"Pengembangan Rancangan Aplikasi Mobile Bisnis 

Crowdsourcing (Studi Kasus : ""Pt. Sinergi Ketahanan 

Pangan"")" by Novrian, Muhammad Vionda
PENGEMBANGAN RANCANGAN APLIKASI MOBILE BISNIS 
CROWDSOURCING (STUDI KASUS : “PT. SINERGI 
KETAHANAN PANGAN”) 
SKRIPSI 
Untuk memenuhi sebagian persyaratan  
memperoleh gelar Sarjana Komputer 
 
Disusun oleh: 











PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 
JURUSAN SISTEM INFORMASI 










Assalamu Alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh. 
Penulis memanjatkan puji syukur kehadirat Allah SWT atas rahmat dan 
hidayahkan sehingga penulis dapat menyelesaikan penelitian tugas akhir atau 
skripsi yang berjudul Analisis Proses Pengembangan Bisnis Berbasis Crowdfunding 
(Studi Kasus : “PT. Sinergi Ketahanan Pangan”). Penyusunan penelitian skripsi tidak 
akan terselesaikan tanpa adanya bantuan dari beberapa pihak. Oleh karena itu, 
penulis juga menyampaikan rasa terima kasih yang sedalam-dalamnya kepada: 
1. Wayan Firdaus Mahmudy, S.Si., M.T., Ph.D sebagai dekan fakultas ilmu 
komputer periode 2020-2024, yang telah membimbing penulis sehingga 
dapat menyelesaikan penelitian ini. 
2. Diah Priharsari, S.T., M.T., Ph.D. sebagai dosen pembimbing 1 yang sudah 
banyak memberikan motivasi, ilmu, dan saran dalam membimbing penulis 
sehingga dapat menyelesaikan penelitian ini. 
3. Kariyoto, Dr., S.E., M.M., Ak. sebagai dosen pembimbing 2 yang sudah 
banyak memberikan motivasi, ilmu, dan saran dalam membimbing penulis 
sehingga dapat menyelesaikan penelitian ini. 
4. Issa Arwani, S.Kom., M.Sc. selaku ketua jurusan sistem informasi periode 
2020-2024. 
5. Yusi Tyroni Mursityo, S.Kom., M.AB. selaku ketua prodi sistem informasi 
periode 2020-2024. 
6. Seluruh pihak ChickIn yang telah memberikan dukungan dan kesempatan 
untuk dapat melakukan penelitian. 
7. Kedua orang tua, Bapak Ir. Elvian Helmi dan Ibu Rina Sulistyorini, S.P. atas 
dukungan serta doa untuk penulis sehingga dapat menyelesaikan 
penelitian ini. 
8. Kedua adik, Elvito Pamungkas dan Elvina Viarani atas dukungan serta doa 
untuk penulis sehingga dapat menyelesaikan penelitian ini. 
9. Para sahabat KMB, Gumanti’s, GBC, Komplek Santay, Komunitas 
Bulutangkis Komplek, Rekan Tennis, kakak tingkat dan pacar yang selalu 
memberikan ide, semangat, dan motivasi kepada penulis sehingga dapat 
menyelesaikan penelitian ini dengan lancar meskipun terhambat oleh 
pandemi. 
10. Para sahabat Program Studi Sistem Informasi khususnya Angkatan 2017 
yang memberikan pengalaman dan kenangan yang berharga. 
11. Para sahabat dari SMA yang memberikan motivasi dan berbagai macam 
bantuan untuk penulis. 
12. Café Lilspago yang selalu memberikan tempat dan waktunya untuk penulis. 
iv 
 
13. John Lennon, Paul McCartney, Ringo Starr, dan George Harrison melalui 
band The Beatles yang telah memberikan mood serta inspirasi untuk 
menyelesaikan penelitian skripsi melalui lagunya. 
14. Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu per satu yang telah 
memberikan dukungan dan pelajaran kepada penulis. 
 
 









Muhammad Vionda Novrian, Pengembangan Rancangan Aplikasi Mobile Bisnis 
Crowdsourcing (Studi Kasus : “PT. Sinergi Ketahanan Pangan”) 
Pembimbing: Diah Priharsari, S.T., M.T., Ph.D dan Kariyoto, Dr., S.E., M.M., Ak. 
 
PT. Sinergi Ketahanan Pangan merupakan salah satu perusahaan yang 
bergerak dibidang industri peternakan ayam yang menjalankan sistem investasi 
berupa crowdfunding dengan salah satu produknya yang bernama Chick-In. saat 
ini, PT. Sinergi Ketahanan Pangan menggunakan media website untuk melakukan 
investasi crowdfunding. Penelitian ini bertujuan untuk melakukan perancangan 
aplikasi crowdfunding berbasis mobile. Metode yang digunakan dalam 
perancangan aplikasi yaitu menggunakan metode Prototyping. Pada tahap awal, 
peneliti melakukan pengumpulan data sehingga yang didapatkan nantinya yaitu 
berupa karakteristik pengguna, tujuan pengguna, dan task scenarios melalui 
proses wawancara yang nantinya akan dirangkum menjadi user story. Selanjutnya, 
hasil pengumpulan data tersebut dilakukan analisis dan mendapatkan beberapa 
hasil terkait user story, target market, user persona, kebutuhan functional dan 
non-functional aplikasi. Tahap selanjutnya, beberapa hasil analisis tersebut 
digunakan sebagai landasan dalam merancang aplikasi. Perancangan aplikasi 
menghasilkan use case diagram, class diagram, sequence diagram, dan proses 
bisnis. Selanjutnya, beberapa hasil perancangan tersebut digunakan untuk 
melakukan prototyping, dengan membuat low-fidelity prototype dan high-fidelity 
prototype menggunakan aplikasi Bernama figma. Hasil dari prototype tersebut 
dievaluasi menggunakan metode Task Scenario dan System Usability Scale (SUS) 
menggunakan 5 responden. Kuesioner disebarkan menggunakan media Google 
Form. Hasil pengujian Task Scenario didapatkan 6 permasalahan yang terdapat 
pada responden 1, responden 3, dan responden 4. Hasil pengujian SUS, R1 
memiliki jumlah skor yang didapatkan yaitu 90, R2 memiliki jumlah skor yang 
didapatkan yaitu 75, R3 memiliki jumlah skor yang didapatkan yaitu 78, R4 
memiliki jumlah skor yang didapatkan yaitu 83,dan R5 memiliki jumlah skor yang 
didapatkan yaitu 75. Maka total skor rata-rata yang didapatkan yaitu sebesar 80. 
Angka ini mengindikasikan bahwa aplikasi dikategorikan sebagai acceptable, grade 
scale B, dan rating excellent. Artinya bahwa aplikasi dapat dikatakan baik atau 
dapat digunakan oleh pengguna akhir. 
 
Kata kunci: Crowdfunding, Prototyping, UML, Kuesioner SUS, Business Process 
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Development (Case Study : “PT. Sinergi Ketahanan Pangan”) 
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PT. Sinergi Ketahanan Pangan is a company engaged in the chicken farming 
industry that runs an investment system in the form of crowdfunding with one of 
its products named Chick-In. Currently, PT. Sinergi Ketahanan Pangan uses website 
as a media to make crowdfunding investments. This research aims to design a 
mobile-based crowdfunding application. The method used for designing the 
application is Prototyping Method. In the early stages, researchers collect data so 
that what is obtained later is in the form of user characteristics, user objectives, 
and task scenarios through the interview process that will be summarized into user 
stories. Furthermore, the data collection results are analyzed and get some results 
related to user story, target market, user persona, functional and non-functional 
applications. In the next stage, some of the results of the analysis are used as a 
basis for designing applications. Application design generates use case diagrams, 
class diagrams, sequence diagrams, and business processes. Furthermore, some of 
the design results were used for prototyping, by making low-fidelity prototypes and 
high-fidelity prototypes using Figma. The results of the prototype were evaluated 
using the task scenario method and System Usability Scale (SUS) using 5 
respondents. Questionnaires are distributed using Google Form media. Task 
Scenario test results found 6 problems found in respondent 1, respondent 3, and 
respondent 4. In SUS test results, R1 has the number of scores obtained is 90, R2 
has the number of scores obtained is 75, R3 has the number of scores obtained is 
78, R4 has the number of scores obtained is 83, and R5 has the number of scores 
obtained is 75. Then the total average score obtained is 80. This number indicates 
that the application is categorized as acceptable, grade scale B, and rating 
excellent. This means that the app can be said to be good or can be used by end-
users. 
Keywords: Crowdfunding, Prototyping, UML, Kuesioner SUS, Business Process 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Ayam pedaging merupakan salah satu komoditas unggas yang berkontribusi 
penting bagi masyarakat Indonesia. Menurut Noonari et al (2015), industri sektor 
unggas tumbuh pada tingkat 8-10% per tahun, yang mencerminkan adanya 
potensi pada sektor tersebut. Harganya yang terjangkau untuk semua orang 
membuat permintaan daging ayam semakin meningkat setiap tahunnya. Selain 
itu, ayam pedaging merupakan unggas yang pertumbuhannya sangat cepat, 
karena dapat dipanen pada umur 5 minggu, sehingga keunggulan ayam pedaging 
didukung oleh sifat genetik dan kondisi lingkungan (meliputi makanan, suhu 
lingkungan dan pemeliharaan). 
Berdasarkan data tersebut, ayam pedaging dapat dijadikan sebagai media 
alternatif untuk berinvestasi oleh masyarakat karena tingginya tingkat keminatan 
(demand) masyarakat terhadap komoditi tersebut. Tujuan dari investasi tersebut 
adalah untuk mendorong industri peternakan khususnya pada jenis komoditas 
ternak ayam. Salah satu metode investasi yang dapat dilakukan adalah 
crowdfunding. Menurut buku A Brief History of Crowdfunding yang di paparkan 
oleh Freedman dan Nutting (2015), Crowdfunding merupakan teknik 
penggalangan dana untuk sebuah proyek atau unit bisnis yang melibatkan 
masyarakat secara luas. Menurut Dhoni, Pegawai Badan Kebijakan Fiskal 
Kementrian Keuangan RI, menjelaskan bahwa Crowdfunding masih belum terlalu 
banyak  digunakan oleh masyarakat Indonesia, tetapi berpotensi besar untuk 
menjadi alat penggalangan dana untuk investasi. Selain itu, Crowdfunding relatif 
mudah digunakan serta berbasis Internet, sehingga semua orang dapat 
menggunakannya. 
PT. Sinergi Ketahanan Pangan merupakan salah satu perusahaan yang 
bergerak dibidang industri peternakan ayam yang menjalankan sistem investasi 
berupa crowdfunding dengan salah satu produknya yang bernama Chick-In. Chick-
In merupakan sebuah platform crowdfunding yang memiliki visi untuk 
meningkatkan produksi pangan di Indonesia. Chick-in memberikan peluang 
investasi ROI tahunan 20-30% per tahun. 
PT. Sinergi Ketahanan Pangan menjelaskan bahwa untuk saat ini, media yang 
digunakan untuk berinvestasi hanya menggunakan website. Menurut mereka, 
penggunaan website sebagai media untuk berinvestasi dan lainnya dapat 
dikatakan belum maksimal. Hal ini dikarenakan masih banyak fitur yang masih 
belum dapat dilakukan seperti monitoring kandang secara real-time, transaksi jual 
beli ayam serta peralatannya dan monitoring investasi secara real-time. Selain  itu, 
proses bisnis yang terjadi saat ini masih terbilang kurang jelas. Maka dari itu, 
mereka memutuskan untuk mengubah model bisnis mereka dari website menjadi 
mobile apps. Menurut data statistik dari Hootsuite (2020) pada penelitian yang 
mereka lakukan terkait pengguna internet di Indonesia, sebanyak 338,2 juta 




masyarakat Indonesia sebesar 272,1 juta. Hal ini membuktikan bahwa minat 
masyarakat terhadap penggunaan mobile phone sangat tinggi, melihat dari data 
bahwa jumlah pemilik mobile phone melebihi populasi di Indonesia itu sendiri. 
Selain itu, mobile apps memiliki beberapa komponen yang tidak tercangkup pada 
website, seperti GPS, kamera, microphone, dan lainnya. Hal ini membuktikan 
bahwa fitur yang dimiliki oleh mobile apps cenderung memiliki lebih banyak fitur 
dibandingkan dengan website sehingga cocok apabila digunakan sebagai media 
investasi berbasis crowdfunding. 
PT. Sinergi Ketahanan Pangan dengan produk investasi crowdsourcing-nya 
bernama Chick-In menjelaskan bahwa perpindahan model bisnis dari website ke 
aplikasi berbasis mobile apps perlu memiliki beberapa fitur, diantaranya adalah 
adanya sistem monitoring kandang, marketplace, dan investasi crowdsourcing. 
Pada fitur monitoring kandang, akses hanya bisa digunakan oleh pihak PT. Sinergi 
Ketahanan Pangan. Tujuan dari monitoring kandang ini adalah untuk memastikan 
pemeliharaan ayam dapat dikontrol dengan baik secara real-time. Pada fitur 
marketplace, masyarakat dapat melakukan jual-beli ayam serta kebutuhan dari 
ayam seperti keperluan pangan pada aplikasi tersebut. Pada fitur investasi 
crowdsourcing, pihak PT. Sinergi Ketahanan Pangan memberikan beberapa pilihan 
investasi yang dapat dibeli oleh investor. Selain itu, investor juga dapat melihat 
portfolio dari investasi, berkomunikasi dengan pihak PT. Sinergi Ketahanan 
Pangan, dan menarik hasil dari investasi tersebut. Maka dari itu, penelitian ini 
bertujuan untuk merancang proses bisnis dari aplikasi, membuat requirement 
yang diperlukan oleh aplikasi, membuat prototipe aplikasi berdasarkan 
requirement yang telah dibuat, serta mengevaluasi prototipe tersebut. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka rumusan masalah 
yang diangkat adalah sebagai berikut:  
1. Bagaimana model proses bisnis pada prototipe aplikasi mobile berbasis 
crowdfunding? 
2. Bagaimana requirement yang dibutuhkan pada prototipe aplikasi mobile 
berbasis crowdfunding? 
3. Bagaimana hasil pembuatan prototipe aplikasi mobile berbasis crowdfunding? 
4. Bagaimana hasil evaluasi pada prototipe aplikasi mobile berbasis 
crowdfunding? 
1.3 Tujuan 
Melalui penelitian ini, tujuan yang dicapai adalah sebagai berikut: 
1. Memodelkan dan menganalisa proses bisnis yang terjadi pada aplikasi mobile 
berbasis crowdfunding. 




3. Merancang prototipe aplikasi mobile berbasis crowdfunding berdasarkan 
perancangan aplikasi dan proses bisnis yang telah dirancang sebelumnya. 
4. Melakukan evaluasi terhadap prototipe untuk mengetahui tingkat kelayakan 
penggunaannya serta kepuasan pengguna. 
1.4 Manfaat 
Terdapat beberapa manfaat yang dapat diberikan dari hasil penelitian ini adalah 
sebagai berikut : 
1. Bagi PT. Sinergi Ketahanan Pangan 
a. Sebagai dokumentasi aktivitas proses bisnis pada aplikasi berbasis mobile 
berbasis crowdsourcing. 
b. Sebagai bahan rekomendasi dalam pembuatan aplikasi mobile berbasis 
crowdsourcing. 
2. Bagi Penulis 
a. Pengetahuan terkait proses bisnis yang diperoleh selama menempuh studi 
di Program Studi Sistem Informasi Jurusan Ilmu Komputer Universitas 
Brawijaya dapat diterapkan. 
b. Menerapkan dan meningkatkan pengetahuan serta pengalaman penelitian 
yang relevan dalam perancangan proses bisnis. 
c. Memperoleh pengetahuan, pengalaman dan keterampilan dasar pada 
bidang peternakan dan investasi. 
3. Bagi Pembaca 
a. Menjadi referensi untuk melakukan penelitian selanjutnya untuk 
mengenai perancangan proses bisnis pada aplikasi mobile berbasis 
crowdsourcing. 
1.5 Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dipaparkan, terdapat 
beberapa batasan masalah yang dilakukan pada penelitian ini sebagai berikut: 
1. Merancang proses bisnis yang terjadi pada aplikasi mobile berbasis 
crowdfunding. 
2. Merancang kebutuhan aplikasi mobile berbasis crowdfunding. 
3. Merancang prototipe aplikasi mobile berbasis crowdfunding. 
4. Melakukan evaluasi terhadap prototipe aplikasi mobile berbasis 
crowdfunding. 
 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Penulisan proposal ini tersusun dalam 6 bab dengan penjelasan sebagai berikut: 
BAB I  PENDAHULUAN 
Menjelaskan latar belakang masalah dari objek yang akan diteliti, 




batasan masalah penelitian, dan sistematika pembahasan 
penelitian. 
BAB II  LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Mendeskripsikan pembahasan tentang teori dan metode penelitian 
yang dapat dijadikan sebagai bahan referensi penelitian. 
BAB III  METODOLOGI 
Menjelaskan uraian dan pembahasan tentang langkah-langkah 
yang digunakan dalam menyelesaikan permasalahan penelitian. 
BAB IV  PERANCANGAN APLIKASI 
Merancang proses bisnis yang terjadi pada aplikasi yang telah 
dirancang sebelumnya. Perancangan proses bisnis yang dilakukan 
menggunakan metode BPMN (Business Process Model and 
Notation). Selanjutnya, melakukan perancangan aplikasi 
berdasarkan proses bisnis yang telah dirancang sebelumnya 
menggunakan protyping modelling. 
BAB V  PROTOTYPING DAN EVALUASI 
Merancang prototipe aplikasi sesuai dengan data hasil dari 
wawancara yang dilakukan terhadap perusahaan menggunakan 
metode prototyping. Evaluasi prototipe aplikasi menggunakan Task 
Scenarios dan System Usability Scale (SUS) yang berfokus pada 
usability dari aplikasi. Pada bab ini, pembuatan prototipe dan 
evaluasi akan menggunakan metode prototyping modelling. 
BAB VI  PENUTUP 
Menjelaskan kesimpulan dan saran berdasarkan hasil penelitian 
penulis untuk mengetahui proses bisnis, perancangan aplikasi, 





BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Kajian Pustaka 
Tujuan tinjauan pustaka adalah untuk membahas penelitian yang telah 
dilakukan sebelumnya sebagai bahan pembelajaran bagi penulis untuk menambah 
informasi dan pengetahuan. Berikut beberapa hasil penelitian sebelumnya: 
 Penelitian pertama diteliti oleh Abdik Maulana pada tahun 2019 dengan judul 
“Pemodelan dan Simulasi Aplikasi Peer to Peer Funding Syariah Menggunakan 
BPMN”. Pada penelitian tersebut, peneliti memaparkan sebuah permasalahan 
mengapa diperlukannya crowdfunding dalam bentuk aplikasi yang mendukung 
aktivitas pemodalan online yang berlandaskan hukum islami. Permasalahan 
tersebut dilakukan sebuah solusi dengan melakukan pemodelan dan simulasi 
aplikasi menggunakan Business Process Model and Notation (BPMN). 
Penelitian kedua diteliti holeh Hermawan Heriyanto dengan judul “Aplikasi 
Online Marketplace pada PT.XYZ di Surabaya”. Pada penelitian tersebut, peneliti 
menerapkan aplikasi online marketplace yang dapat digunakan untuk proses 
transaksi jual-beli secara online. Pada proses pembuatannya, peneliti menganalisa 
beberapa marketplace di Indonesia, proses bisnis pada aplikasi tersebut serta 
pengujian dari aplikasi tersebut. 
Penelitian ketiga diteliti oleh Fitria Miha Firnanda dan Diki Kusumah dengan 
judul “Perancangan Marketplace Investasi Peternakan Online pada Startup 
Farmerid”. Pada penelitian tersebut, peneliti menerapkan perancangan investasi 
yang sedikit dimodifikasi untuk dijadikan referensi pada penelitian ini dengan 
melihat referensi untuk diagram UML dan workflow pada aplikasi. 
Penelitian ketiga diteliti oleh Dienabillah Gita Fitri dengan judul “Evaluasi Dan 
Perbaikan Interaksi Aplikasi Mobile Izat (Aplikasi Zero Accident Assistant) Bidang 
K3 PT PJB Up Gresik Menggunakan Metode Human-Centered Design”. Pada 
penelitian tersebut, peneliti mengambil metode prototyping serta evaluasi untuk 
Task Scenarios dan System Usability Scale (SUS) yang dilakukan terhadap prototipe 
yang dirancang. 
2.2 Profil Organisasi 
2.2.1 Tentang PT. Sinergi Ketahanan Pangan 
PT. Sinergi Keamanan Pangan adalah perusahaan berbadan hukum dengan SK 
Mentri Hukum dan Hak Asasi Manusia Republik Indonesia. Perusahaan ini 
bergerak pada bidang industri peternakan, teknologi produksi dan teknologi 
finansial. Produk yang terdapat pada perusahaan tersebut diantarnya adalah 
Broiler CHM dan Chick-In. 
Sejak 2018, PT. Sinergi Keamanan Pangan telah membangun serta mengelola 
kendang peternak ayam broiler berbasis CHM Teknologi yang terdiri dari 10 




Kebonharjo, Klaten, Jawa Tengah dan saat ini telah terbangun 2 kandang. Data 
yang diperoleh dari PT. Sinergi Ketahanan Pangan yaitu sebesar sebesar 2,6 Milyar 
dana telah disalurkan untuk pembuatan kandang, 250.000 ekor ayam telah terjual 
dan saat ini terdapat 10 investor yang tergabung dalam program investasi 
crowdfunding yang dilakukan oleh perusahaan tersebut. 
Selain itu, PT. Sinergi Ketahanan Pangan sejak tahun 2018 telah menggunakan 
sistem kemitraan dengan beberapa perusahaan diantaranya PT. Japha Comfeed, 
PT. Charon Phokpan Indonesia, PT. Trisula Bintang Utama, dan PT. Super Unggas 
Jaya. 
2.2.2 Model Investasi 
Model investasi yang dilakukan menggunakan prinsip investasi Syariah 
Mudharabah. Keuntungan operasi mudharabah didasarkan pada kontrak, dan jika 
kerugian ditanggung oleh pemilik modal, selama kerugiannya tidak karena 
kelalaian pengelola. Risiko kerugian dapat diminimalisir dengan menggunakan 
sistem teknologi CHM berbasis IoT. 
Investasi dilakukan dengan skema bagi hasil menggunakan satuan ekor ayam 
broiler yang memiliki nilai jual seharga 31.250/ekor. Sebagai contoh, investor 
dapat berinvestasi dengan gambaran: 
Tabel 2.1 Nilai Investasi Ayam Broiler PT. Sinergi Ketahanan Pangan 
Jumlah Ayam Broiler Nilai Investasi 
32.000 ekor 1 Milyar 
20.000 ekor 625 Juta 
10.000 ekor 312,5 Juta 
4.000 ekor 125 Juta 
Investasi tersebut menggunakan sistem kontrak, sehingga ketika masa kontrak 
selesai, saham kepemilikan akan dilikuidasi 100%. 
Risiko yang sering dihadapi peternak adalah kondisi lingkungan yang 
memungkinkan proses budi daya tidak berjalan dengan baik serta menganggu 
stabilitas panen yang menyebabkan harga pasar menjadi tidak stabil. Namun, 
risiko tersebut dapat diatasi menggunakan sistem rekayasa lingkungan dan sistem 
kemitraan sehingga proses budidaya berjalan dengan baik dengan indeks 
performa rata-rata> 350, perbedaan antara rata-rata FCR (Food Convertion Ratio) 
> 1.5, dan  angka kematian rata-rata <3%. 
2.2.3 Chick-In 
Chick-in adalah platform crowdfunding yang didirikan oleh PT. Sinergi 
Ketahanan Pangan yang berfokus pada industri ayam dan bertujuan untuk 
meningkatkan produksi pangan di Indonesia. Chick-in memberikan peluang 
investasi dengan ROI tinggi hingga 30% per tahun. Saat ini, platform crowdfunding 




menyelesaikan uji kotak pasir regulasi pada tahun 2021. Selain menjadi platform 
crowdfunding, Chick-In saat ini sedang mengembangkan fitur online groceries 
untuk transaksi jual-beli ayam broiler. 
2.3 Crowdfunding 
2.3.1 Pengertian Crowdfunding 
Crowdfunding memiliki beberapa definisi Menurut literatur akademik 
mayoritas hingga saat ini memandang crowdfunding sangat beragam dan 
ekstensif. Menurut Davies (2014), Crowdfunding merupakan berbagai aktivitas 
dan upaya dalam menganalisa pasar, pola dasar, dan struktur, serta efisiensi 
sebagai mekanisme pembiayaan dan indikator prediktif suatu kesuksesan. 
Menurut Steinberg & DeMaria (2015), crowdfunding adalah metode 
pengumpulan dana untuk mendanai proyek atau bisnis dengan melakukan 
aktivitas penggalangan dana online, dan terutama bergantung pada 
memperlakukan teman, keluarga, dan hubungan komunitas di jejaring sosial 
sebagai afinitas masyarakat dan menggambarkan proses alih daya (outsource) 
yang berupa kumpulan investasi dari ukuran kecil sampai menengah dari individu, 
perusahaan dan komunitas internet dengan mengandalkan berbagai aset, sumber 
daya, pengetahuan atau keahlian mereka untuk mendapatkan dana. 
 
2.3.2 Manfaat dan Kelemahan Crowdfunding 
Alan (2013) menyebutkan bahwa metode crowdfunding dapat memberikan 
solusi dari permasalah utama yang dimiliki oleh usaha kecil, wirausaha start-up, 
pekerja kreatif, dan investor untuk membiayai. Berikut merupakan penjabaran 
dari manfaat menggunakan metode crowdfunding untuk membantu kinerja dari 
sebuah organisasi : 
1. Menempatkan investor atau donator yang berpotensi dan aktual dalam 
mekanisme yang bersifat cost-effective. 
Banyak orang kesulitan mencari dana untuk bisnis dan/atau proyek tempat 
mereka terlibat, terutama wirausaha muda yang tidak memiliki banyak 
hubungan dengan entitas komersial ataupun investor. Melalui crowdfunding, 
kreator atau pengusaha, investor atau donator dapat dengan mudah bertemu 
melalui portal crowdfunding. Dengan demikian, penataan investor atau 
donator bisa lebih efektif dari segi waktu dan biaya. 
2. Crowdfunding memiliki potensi untuk menstimulasi ekonomi. 
Crowdfunding menyediakan mekanisme pembiayaan yang efektif untuk 
usaha kecil. Pasca krisis ekonomi, masyarakat meragukan kemampuan usaha 
kecil untuk mendorong pertumbuhan ekonomi (engine of economic growth). 
Misalnya, di Amerika Serikat, portal crowdfunding IndieGoGo.com diundang 




Gedung Putih untuk memperkenalkan usaha kecil sebagai pendorong di balik 
pemulihan ekonomi AS setelah krisis 2008. 
Selain itu, crowdfunding yang sebagai fenomena baru dalam dunia teknologi dan 
bisnis juga memiliki beberapa kelemahan, antara lain : 
1. Kurangnya transparansi serta manfaat yang bersifat intangible. 
Sebagai model bisnis berbasis Internet yang diimprovisasi secara dinamis 
(Internet Business Model), crowdfunding berpotensi menjadi kurang 
transparan dan membawa manfaat yang lebih intangible bagi donator dan 
bahkan regulator. Para pelaku crowdfunding adalah kelompok masyarakat 
yang sangat luas yang seringkali kebenaran identitanya tidak terjamin, baik 
dari segi creator, wirausahawan, donator, ataupun investor. 
2. Berpotensi terjadinya penipuan (fraud). 
Internet adalah alat universal yang sangat rentan terhadap penipuan. 
Meskipun sejauh ini tingkat penipuan dalam crowdfunding kecil, ada 
beberapa kasus di mana 18 penggalang dana membuat proposal proyek palsu 
dan kemudian "menjualnya" melalui crowdfunding. Setelah dana target 
tercapai, penggalang dana tidak bertanggung jawab atas dana yang 
terkumpul. 
2.4 Proses Bisnis 
2.4.1 Pengertian Proses Bisnis 
Weske (2012) memaparkan bahwa proses bisnis adalah sekumpulan aktivitas 
yang saling terkait dengan batasan dan prioritas yang jelas, aktivitas ini 
menggunakan sumber daya untuk mengubah input menjadi output. Saat 
menganalisis proses bisnis, proses dan sub-proses pada dasarnya dipetakan. Oleh 
karena itu, proses bisnis harus dikelola dengan baik untuk mendukung aktivitas 
perusahaan. 
Appian (1999) menjelaskan bahwa proses bisnis adalah sebuah kompilasi dari 
beberapa aktivitas dan tugas yang tujuannya untuk diselesaikan secara berurut 
atau pararel, oleh manusia atau sistem, baik di luar maupun dalam organisasi. 
2.4.2 Business Process Modelling Notation (BPMN) 
Bizagi (2014) menjelaskan bahwa BPMN merupakan notasi yang digunakan 
untuk menggambarkan logika langkah-langkah sebuah proses bisnis. Simbol ini 
secara khusus digunakan untuk mengkoordinasikan urutan proses dan pesan antar 
peserta dalam kegiatan yang berbeda. 
BPMN memiliki beberapa elemen yang dikelompokan menjadi empat kategori, 
antara lain: 




Objek yang merupakan elemen pertama dalam mendefinisikan sebuah proses. 
Pada objek ini terdapat tiga model, antara lain : 
a. Events 
Sesuatu yang mewakili suatu peristiwa dalam proses bisnis. Menurut alur 
pengaruhnya, Events memiliki tiga jenis peristiwa yaitu peristiwa awal 
(starts events), peristiwa antara (intermediate events) dan peristiwa akhir 
(end events). 
b. Activities 
Menjelaskan jenis pekerjaan yang dilakukan dalam proses tertentu. 
c. Gateways 
Memisahkan dan menggabungkan proses yang terdapat pada proses 
bisnis. 
 
2. Connecting Object 
Pada objek ini menghubungkan antara satu dengan yang lainnya dengan 
tujuan untuk menghubungkan model sehingga dasar framework dari struktur 
proses bisnis dapat dibuat. Pada objek ini terdapat tiga model, antara lain : 
a. Sequence Flow 
Menghubungkan elemen flow objects. 
b. Message Flow 
Menjelaskan suatu pesan dari suatu proses ke proses lainnya. 
c. Association 
Menunjukan hubungan antara artefak dengan flow objects. 
 
3. Swimlanes 
Pada objek ini digunakan untuk memisahkan dan mengatur sebuah proses oleh 
user sehingga dapat diketahui siapa yang bertanggung jawab terhadap proses 
tersebut. Pada swimlanes, terdapat pools dan lanes. 
 
4. Artifacts 
Artifacts digunakan untuk sebuah informasi tambahan terkait sebuah proses. 
Artifacts menyediakan notasi yang teratur untuk sebuah konteks yang 
berbeda. Pada objek ini terdapat empat model, antara lain : 
a. Annotation 
Digunakan untuk menunjukan bagian alur tambahan dari model atau 
notasi. 
b. Group 
Digunakan untuk mengatur sebuah proses yang memiliki arti penting 
dalam keseluruhan proses. 
c. Data Object 
Memberikan sebuah informasi terkait sebuah kegiatan apa yang perlu 
dilakukan dan/atau apa yang dihasilkan. Data object dapat mewakili 




2.5 User Persona 
User Persona merupakan tipe-tipe pengguna yang kemungkinan memakai 
aplikasi tersebut, hal ini bertujuan untuk memahami serta mempertimbangkan 
apa yang akan mereka sukai dan tidak. User persona juga membuat User 
Experience pada aplikasi tersebut dapat maksimal saat digunakan oleh User yang 
sebenarnya, hal itu dapat dilihat dari segi UI/UX serta cara berkomunikasi nya. 
Persona juga harus membantu dalam pemahaman tentang user itu sendiri, antara 
lain : 
 
1. Isi dalam produk yang akan digunakan. 
2. Perilaku user saat itu. 
3. Sikap user pada umumnya. 
4. Keinginan/kebutuhan dari produk yang didesain. 
5. Kesulitan user untuk mengatasi situasi saat itu. 
6. Tujuan user. 
2.6 Metode Prototyping 
Prototype merupakan sebuah model awal dari produk yang berguna untuk 
mengevaluasi sebuah konsep atau gambaran dari ide, artinya bahwa prototype 
bersifat representative dari produk akhirnya. Ide-ide tersebut yang digunakan 
dalam membangun prototype dapat diambil dari banyak sumber, dalam kasus 
penelitian ini yaitu berdasarkan wawancara pihak perusahaan, pengguna, dan 
observasi peneliti.  
Metode prototyping dapat digunakan dalam melakukan perancangan dalam 
sebuah sistem yang akan dikembangkan serta memungkinkan interaksi pengguna 
dengan pengembang system, sehingga miskomunikasi antara pengembang dan 
pengguna dapat diatasi (Pressman, 2012). Pada metode ini, terkadang klien 
sekadar memberikan sebuah informasi terkait kebutuhan sistem tanpa detail 
input, proses, ataupun output. Disisi lain, kemungkinan developer tidak yakin 
terhadap tingkat efisien dari algoritma yang digunakan serta adaptasi pada sebuah 
sistem. 
Metode prototyping dimulai dengan mengumpulkan kebutuhan pengguna, 
dalam penelitian ini adalah pihak chick-in dan pengguna aplikasi. Selanjutnya, 
membuat sebuah rancangan berdasarkan kebutuhan yang telah dikumpulkan. 
Perancangan tersebut dilakukan pembentukan prototype dan evaluasi untuk 
penyempurnaan bentuk prototype tersebut. Berikut merupakan tahapan dalam 
metode prototyping : 
 




Tahap awal pada prototyping, yaitu analisis awal terhadap kebutuhan 
pengguna. Hasil dari analisis digunakan untuk acuan dalam pembuatan desain 
cepat. 
 
2. Quick Design (Desain Cepat) 
Desain cepat adalah pembuatan desain secara umum yang digunakan untuk 
dikembangkan kembali. 
 
3. Pembentukan Prototype 
Pada bagian ini melakukan pembuatan prototype beserta alur didalamnya. 
 
4. Evaluasi Prototype 
Melakukan evaluasi terhadap prototype dengan mencocokan kebutuhan 
pengguna terhadap aplikasi. 
 
5. Perbaikan Prototype 
Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan sebelumnya, perbaikan prototype 
akan dilakukan apabila dirasa memerlukan perbaikan. 
 
Gambar 2.1 Pembuatan Prototype (Pressman, 2012:51) 
 
2.7 UML 
UML atau biasa disebut Unified Modeling Language merupakan sekumpulan 
diagram yang digunakan untuk mengabstrasikan sistem atau perangkat lunak yang 
berbasis objek. UML dapat digunakan untuk memfasilitasi pengembangan aplikasi 
yang berkelanjutan. UML juga merupakan bahasa pemodelan pengembangan 
dalam rekayasa perangkat lunak, yang bertujuan untuk menyediakan metode 
standar desain sistem visual. Komponen dari UML adalah elemen grafis yang 
digabungkan menjadi bentuk suatu diagram. Tujuan dari beberapa elemen 




fungsi dari masing-masing diagram. Sekumpulan sudut pandang yang dikompilasi 
ini disebut sebuah model. Terdapat empat model diagram UML yang penulis akan 
rancang pada penelitian ini, antara lain : 
2.7.1 Use Case Diagram 
Use case diagram menunjukkan peran pengguna dan ketika menggunakan 
sebuah sistem. Diagram use case juga dapat digunakan untuk merepresentasikan 
interaksi antara pengguna dan sistem dan untuk mendeskripsikan spesifikasi use 
case. 
Tabel 2.2 Deskripsi Use Case 
Simbol Deskripsi 
 
Use Case mendeskripsikan 
fungsionalitas yang disediakan oleh 
sistem sehingga menggambarkan 
bagaimana seseorang menggunakan 
sistem. 
 
Aktor merupakan seseorang yang 
berinteraksi dengan sistem. Aktor 
berada diluar lingkup sistem. 
 
Generalisasi menunjukkan bahwa satu 
beberapa aktor atau use case 
memiliki beberapa persamaan. 
 
Asosiasi merupakan relasi yang 
menghubungkan antara aktor dan use 
case dan memiliki interaksi diantara 
kedua komponen tersebut. 
 
 
Include Relationship menunjukan 
situasi pada suatu use case termasuk 
dalam use case lainnya. 
 
 
Extend Relationship merupakan 
perluasan dari sebuah use case 
apabila memilik suatu kondisi. 
2.7.2 Class Diagram 
Menurut Whitten dan Bentley (2007), class diagram digunakan untuk 




digunakan untuk menggambarkan struktur objek statis dalam sistem, 
menunjukkan sistem tersusun dari setiap kelas dan setiap hubungan yang 
terbentuk antara kelas-kelas tersebut. Simbol-simbol dalam class diagram 
terdapat pada Tabel 2.3. 
Tabel 2.3 Deskripsi Class Diagram 
Simbol Deskripsi 
 
Attribute adalah sekumpulan data yang 
dimiliki oleh objek. 
 
Behavior  yaitu kumpulan dari sesuatu yang 
dapat dilakukan oleh objek dan terkait 
dengan fungsi-fungsi yang bertindak pada 
data objek (atribut). Pada siklus berorientasi 
objek, perilaku objek mengarah kepada 
metode, operasi, atau fungsi. 
 
Inheritance, melambangkan bahwa satu kelas 
merupakan turunan dari kelas lain. 
 
Association, melambangkan bahwa objek 
dari satu kelas berhubungan dengan kelas 
lain. 
 
Agregation, melambangkan  bahwa contoh 
objek dari satu kelas terdiri dari contoh objek 
dari kelas lain. 
 
Composition, melambangkan hubungan 
dimana satu kelas bertanggung jawab atas 
pembuatan dan perusakan bagian-bagian 
dalam kelas lainnya. Jika satu kelas rusak, 
maka kelas lain juga rusak. 
2.7.3 Sequence Diagram 
Sequence diagram secara grafis menggambarkan bagaimana objek 
berinteraksi dengan satu sama lain melalui pesan pada sekuensi sebuah use case 
atau operasi. Diagram ini mengartikan bagaimana pesan terkirim serta diterima 
oleh objek pada timing atau sekuensi (Sugiarti, 2013). Lalu, pesan dapat berupa 
sinyal atau panggilan terhadap suatu operasi. Notasi pesan untuk panggilan 
terhadap suatu operasi dapat dituliskan dalam sintaks UML atau sintaks bahasa 





Tabel 2.4 Deskripsi Sequence Diagram 
Simbol Deskripsi 
 
atau   
Entity, entitas yang mempunyai atribut yang memiliki 
data yang bisa direkam. 
 
Boundary, untuk menghubungkan user dengan sistem. 
 
Control, adalah untuk mengontrol aktivitas yang dilakukan 
oleh kegiatan. 
 
Message, untuk pengiriman pesan. 
 
Return Values, digambarkan dengan garis putus-putus 
untuk hasil pengiriman pesan. Arahnya adalah dari kanan 
ke kiri.  
 
Garis kehidupan atau yang disebut juga Lifelines, Garis 
vertical putus-putus yang memanjang kebawah dari 
simbol actor dan sistem yang mengindikasikan urutan 
kehidupan. 
 
Bar aktivasi, Bar didalam lifelines yang menunjukkan 





Gambar 2.2 Contoh Sequence Diagram 
2.8 Usability 
Usability adalah sebuah tingkatan kelayakan sebuah sistem, layanan, atau 
produk untuk digunakan oleh pengguna dalam mencapai tujuan mereka dengan 
memperhatikan efektivitas, efisiensi dan kepuasan dalam penggunaannya. 
Menurut Nielsen (2012), terdapat 5 aspek yang dapat dijadikan sebuah acuan 
pada tingkat kualitas usability dalam sebuah aplikasi, diantaranya Learnability, 
efficiency, memorability, errors, dan satisfaction. 
Menurut Nielsen (2000) dalam melakukan pengujian usability, jumlah yang 
baik dalam melakukan pengujian berjumlah 5 responden. Selain itu, menurut 
Pudjoatmodjo & Wijaya (2016), responden yang dilakukan pada pengujian System 
Usability Scale (SUS) terdiri atas 5 responden. Hal ini dikarenakan jika kurang dari 
5 orang, hasil tes belum benar-benar valid. Lalu, apabila dilakukan lebih dari itu, 
hasil tes dapat dikatakan  tidak memiliki arti karena sudah terwakilkan dengan 5 
orang tersebut. 
 
Gambar 2.3 Grafik Tingkat Validitas Permasalahan Usabilitas dan Jumlah 
Responden (Jakob Nielsen, 2000) 
Teknik yang digunakan untuk mendapatkan sample yaitu menggunakan Teknik 
convenience. Teknik ini digunakan untuk mencari responden yang tersedia dan 
memenuhi kriteria. 
2.9 Figma 
Figma merupakan sebuah satu alat desain yang dikhususkan untuk membuat 
suatu prototipe baik dari segi User Interface atau perpindahan antar halamannya.  
Figma bersifat open source sehingga dapat diakses melalui mac maupun windows. 




membuat desain prototipe, diantaranya adalah gratis, berbasis cloud, serta 
bersifat collaboration sehingga memudahkan bekerja tim secara realtime. 
2.10 System Usability Scale (SUS) 
System Usability Scale (SUS) merupakan salah satu alat ukur untuk 
mengetahui tingkat usability dan mengevaluasi suatu aplikasi yang diperkenalkan 
oleh John Brooke (1968). Model ini menggunakan 10 pertanyaan yang disusun 
dalam bentuk kuesioner. Kuesioner tersebut dapat diisi menggunakan 5 opsi 
jawaban pada setiap pertanyaan dengan pernyataan Sangat Setuju dengan bobot 
jawaban 1 hingga Sangat Tidak Setuju dengan bobot jawaban 5. Bobot Metode 
SUS menggunakan 10 pertanyaan sebagai indikasi untuk mengetahui tingkatan 
kualitas, diantaranya sebagai berikut : 
1. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi. 
2. Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan. 
3. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
4. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan 
sistem ini. 
5. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya. 
6. Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
7. Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan 
cepat. 
8. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
9. Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini. 
10. Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem 
ini. 
 
Perhitungan skor SUS dapat dilakukan dengan menjumlahkan seluruh skor 
yang didapatkan berdasarkan bobot jawaban yang diberikan oleh responden. 
Hasil kuesioner SUS bernilai setidaknya 68. Jika hasil perhitungan kurang dari 
68, maka kegunaan produk tersebut dianggap kurang baik serta memerlukan 
perbaikan lebih lanjut (Sharfina dan Santoso, 2016). Berikut merupakan 
persamaan perhitungan skor SUS. 
 
P1, …, p10 : Pernyataan nomor 1, …, pertanyaan nomor 10 
Setelah melakukan perhitungan menggunakan rumus tersebut, skor akhir 











BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini menjelaskan terkait sistematika penelitian yang dilakukan untuk 
menyelesaikan permasalahan. Penjelasan metodologi tersebut diperlukan agar 
penelitian yang dilakukan berjalan secara terstruktur sehingga memudahkan 
dalam menyelesaikan permasalahan. 
 
Gambar 3.1 Metodologi Penelitian 
3.1 Studi Literatur 
Tahapan awal penelitian yang dilakukan yaitu mempelajari literatur yang 
berhubungan dengan penelitian. Literatur yang akan digunakan diantaranya 
artikel, buku, jurnal, ataupun penelitian terkait yang sebelumnya pernah 
dilakukan. Maka dari itu, penulis perlu untuk mempelajari literatur yang 




Specification (SRS), perancangan Business Process Model Notation (BPMN), 
perancangan prototipe, dan evaluasi prototipe. 
3.2 Pengumpulan Data 
Pada tahapan ini, penulis melakukan pengumpulan data menggunakan tiga 
metode, diantaranya : 
1. Wawancara 
Wawancara dilakukan kepada pihak PT. Sinergi Ketahanan Pangan yang 
bergerak pada CTO (Chief Technology Officer) dan CBDO (Chief Business 
Development Officer) untuk memperoleh data dan informasi yang dibutuhkan 
dalam merancang proses bisnis pada aplikasi mobile berbasis crowdfunding. 
Hasil wawancara tersebut dijadikan sebuah data primer terkait proses bisnis 
aplikasi crowdfunding yang dijadikan fokus dalam penelitian ini. Selanjutnya, 
perancangan prototype serta evaluasi juga dilakukan kepada kedua responden 
tersebut menggunakan metode wawancara. Hal ini untuk memastikan bahwa 
prototype yang dirancang sesuai dengan kebutuhan perusahaan. 
2. Observasi 
Pengamatan yang dilakukan terhadap penelitian yang berlangsung. 
3. Kuesioner 
Kuesioner digunakan untuk mendapatkan data dari pengguna terkait dengan 
evaluasi prototipe. Responden yang diperlukan dalam tahap evaluasi sebanyak 
5 orang. Hal ini mengacu pada teori Jakob Nielsen yang mengemukakan bahwa 
pengujian usability hanya cukup dilakukan oleh 5 responden, selebihnya 
permasalahan yang dilihat kurang lebih akan terlihat sama. Pertanyaan 
dibagikan melalui platform Google Form. Pada kuesioner, terdapat beberapa 
pertanyaan seperti yang ditampilkan pada table 3.1 
Tabel 3.1 Pertanyaan Kuesioner 
No Isi Kuesioner 
1 Nama Responden 
2 Pekerjaan/Jabatan Responden 
3 Usia 
4 Investasi yang dimiliki respoden 
5 
Tugas skenario untuk pengguna dan permasalahan yang 
dihadapi 
6 
Tugas skenario untuk mitra dan permasalahan yang 
dihadapi 
7 
Tugas skenario untuk admin dan permasalahan yang 
dihadapi 
8 10 Pertanyaan SUS 
Tahapan ini, terdapat dua tipe kuesioner yang dilakukan, yaitu Task Scenarios 




guidelines yang diberikan (Marieke McCloskey, 2014). Pertanyaan tersebut 
dapat dilihat pada Tabel 3.2. 
Tabel 3.2 Pertanyaan Task Scenarios 
 
Selanjutnya, setelah task scenarios dikira telah lulus pengujian, dilanjutkan 
dengan pengujian SUS berdasarkan referensi pertanyaan dari John Brooke 
(1986). Pertanyaan tersebut dapat dilihat pada Tabel 3.3. 
Tugas Skenario Pengguna 
No Skenario 
1 Melakukan sign-up 
2 Melakukan login 
3 Melakukan investasi 
4 Pembelian ayam 
5 Penarikan investasi 
6 Melakukan tambah saldo 
7 Penarikan saldo 
8 Riwayat saldo 
9 Mengubah data diri 
10 Logout 
Tugas Skenario Mitra 
1 Mendaftarkan diri 
2 Melakukan login 
3 Mengubah informasi ayam 
4 Reporting transaksi penjualan 
5 Mengubah data diri 
6 Logout 
Tugas Skenario Admin 
1 Login 
2 Upload dokumen MOU 
3 Update laporan keuangan 
4 Update laporan transaksi 





Tabel 3.3 Pertanyaan SUS 
 
3.3 Analisis Kebutuhan Aplikasi 
Analisis kebutuhan aplikasi adalah langkah permulaan yang dilakukan untuk 
menentukan aplikasi yang dihasilkan. Aplikasi yang baik dan sesuai dengan 
kebutuhan pengguna bergantung pada proses analisis kebutuhan aplikasi. Analisis 
kebutuhan aplikasi yang baik belum memastikan bahwa aplikasi yang dihasilkan 
baik, namun analisis kebutuhan aplikasi yang tidak tepat sudah dipastikan bahwa 
aplikasi yang dihasilkan tidak berguna. 
Tahapan ini membahas terkait user story, target market, dan user persona 
berdasarkan pengumpulan data melalui wawancara pihak perusahaan yang sudah 
dilakukan sebelumnya. Selanjutnya, dilakukan analisis kebutuhan functional dan 
non-functional yang dibutuhkan oleh aplikasi. Analisis kebutuhan tersebut 
nantinya digunakan dalam proses perancangan aplikasi, sehingga aplikasi yang 
dirancang sesuai dengan kebutuhan perusahaan. 
3.4 Perancangan Aplikasi 
Tahapan perancangan aplikasi awal yaitu menggunakan metode UML, yang 
terdiri dari use case diagram, class diagram, dan sequence diagram. Selain itu, 
perancangan proses bisnis dilakukan menggunakan metode BPMN dengan 
software Bizagi Modeler. Perancangan tersebut digambarkan dalam notasi yang 
tersedia pada BPMN. 
Tahapan perancangan selanjutnya yaitu membuat prototipe aplikasi 
berdasarkan UML dan proses bisnis yang telah dirancang sebelumnya. Terdapat 
dua tipe prototype, yaitu low-fidelity prototype dan high-fidelity prototype. 
 Penjelasan 
Q1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi. 
Q2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan. 
Q3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
Q4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam 
menggunakan sistem ini. 
Q5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya. 
Q6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi 
pada sistem ini). 
Q7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan 
sistem ini dengan cepat. 
Q8 Saya merasa sistem ini membingungkan. 
Q9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem 
ini. 
Q10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum 




Software prototyping yang digunakan oleh peneliti untuk merancang prototipe 
menggunakan figma. Alasan mengapa menggunakan figma adalah karena gratis, 
dapat diakses dimana saja karena bersifat unlimited cloud, dan bersifat 
collaboration secara real-time sehingga memudahkan pembuatan prototipe 
apabila dikerjakan berkelompok di waktu yang sama. Prototype yang telah dibuat 
akan dilanjutkan dalam proses evaluasi untuk memastikan bahwa prototype dan 
perancangan sudah sesuai. 
3.5 Evaluasi 
Tahapan ini prototipe akan disimulasikan serta dievaluasi untuk mengetahui 
apakah prototipe sesuai dengan apa yang diinginkan oleh pengguna. Evaluasi yang 
dilakukan menggunakan metode Task Scenario dan System Usability Scale (SUS) 
menggunakan 5 responden mengacu pada teori Jakob Nielsen (2000).Teknik yang 
digunakan untuk mendapatkan sample yaitu menggunakan Teknik convenience. 
Teknik ini digunakan untuk mencari responden yang tersedia dan memenuhi 
kriteria.Media yang dilakukan dalam pengumpulan data yaitu dengan wawancara 
untuk evaluasi pada low-fidelity prototype dan kuesioner untuk high-fidelity 
prototype. Kuesioner yang disebarkan menggunakan media Google Form, dengan 
format pertanyaan pada Tabel 3.1. Pengambilan data terkait evaluasi dibutuhkan 
jangka waktu 1 minggu. 
Tahap evaluasi ini apabila terdapat beberapa hal yang dapat dikembangkan 
atau apabila terdapat kesalahan, maka akan kembali ke tahap sebelumnya yaitu 
perancangan aplikasi. Hal ini mengacu pada data yang telah dikumpulkan 
sebelumnya. Apabila data tersebut terlihat baik, maka prototype dapat dikatakan 
cukup untuk dapat ke proses selanjutnya, yaitu implementasi. 
3.6 Kesimpulan dan Saran Penelitian 
Tahapan penutup, peneliti menyimpulkan berdasarkan hasil dari penelitian. 
Kesimpulan tersebut dilakukan berdasarkan permasalahan yang diteliti. Selain itu, 
peneliti juga memberikan saran kepada organisasi apabila hasil akhir prototipe 




BAB 4 PERANCANGAN APLIKASI 
Bab ini membahas terkait perancangan yang dilakukan untuk membuat 
aplikasi. Hal ini termasuk dalam merancang requirement serta membangun alur 
proses bisnis yang terjadi dalam aplikasi. Selanjutnya, perancangan aplikasi 
digunakan sebagai landasan untuk membuat prototype serta menjadi pedoman 
apabila aplikasi sudah diimplementasikan. 
4.1 User Story 
Berdasarkan wawancara yang dilakukan untuk mengetahui kebutuhan dari sistem 
melalui pihak perusahaan, didapatkan user story sebagai berikut : 
ChickIn merupakan aplikasi perusahaan milik PT. Sinergi Ketahanan Pangan 
yang bergerak dibidang pangan, spesifiknya pada bidang ayam broiler. Perusahaan 
ini bergerak dari proses pengolahan ayam hingga pendistribusian-nya. ChickIn 
sendiri adalah termasuk perusahaan Startup yang bergerak dibidang khususnya 
agribisnis. Saat ini, bisnis yang dijalankan oleh ChickIn masih bermodelkan b2b 
(Business to Business) yang dimana mayoritas klien merupakan sebuah 
perusahaan seperti PT Japfa Comfeed Indonesia Tbk, PT. Charon Phokpan 
Indonesia Tbk, dan lainnya. Namun, kedepannya ChikIn memiliki tujuan untuk 
merambah ke arah b2c (Business to Customer).  
 
Selain itu, ChickIn berencana untuk membuka model bisnis baru yaitu Online 
Groceries untuk transaksi jual-beli melalui aplikasi.  Hal ini ditujukan untuk 
memperluas target market karena ChickIn mempunyai tujuan untuk ke arah b2c 
(Business to Customer). Saat ini, Model bisnis ChickIn hanya terkait dengan 
budidaya dengan IoT dan belum terintegrasi dengan aplikasi. Maka dari itu, 
Perusahaan ChickIn memutuskan untuk mendesain terkait dengan aplikasi mobile 
apps untuk kebutuhan crowdfunding dan Online Groceries. 
 
ChickIn menghadirkan sebuah pelayanan yang akan menawarkan pengguna 
untuk investasi dan melakukan transaksi pembelian ayam melalui aplikasi. Pada 
aplikasi ChickIn, pengguna diwajibkan untuk melakukan pendaftaran dan login 
untuk dapat melakukan aktivitas pada aplikasi. Terdapat dua tipe pendaftaran 
yang dapat dilakukan, yaitu sebagai pengguna (pembeli/investor) dan mitra 
(penjual). Akun pengguna dapat melakukan kedua aktivitas dalam satu akun, yaitu 
membeli ayam dan menjadi investor. Sedangkan untuk akun mitra, hanya dapat 
mengatur kegiatan penjualan ayam dan melakukan reporting terkait dengan 
penjualan yang dilakukan. Selain itu, terdapat satu jenis akun yang digunakan 
untuk mengontrol aktivitas yang terjadi pada aplikasi, yaitu Admin. Pihak admin 
bertanggung jawab atas terjadinya aktivitas yang terjadi pada aplikasi, diantaranya 
melakukan pembaruan laporan keuangan perusahaan, monitoring transaksi jual-




Akun pengguna yang ingin melakukan investasi proyek yang berjalan dan 
sedang membuka investasi dapat melihat laporan keuangan, detail investasi, 
memilih jenis proyek, jenis pembayaran, dan jumlah investasi yang ingin ditanam. 
Apabila investor tertarik untuk menanamkan modalnya, maka dapat langsung 
melakukan proses MOU dengan pihak admin melalui media email. MOU 
dikirimkan melalui email pengguna, dan komunikasi antara investor dan admin 
dilakukan melalui email tersebut. Apabila proses MOU disepakati, admin wajib 
untuk melakukan upload MOU terbaru yang telah disepakati sebelumnya pada 
aplikasi serta pihak investor perlu menyetujui MOU yang sudah di-upload 
tersebut. Selanjutnya, pihak investor dapat melanjutkan ke proses pembayaran 
dan mengirimkan bukti pembayaran tersebut pada aplikasi. Setelah proses 
verifikasi pembayaran selesai, maka aplikasi akan mengirimkan notifikasi bahwa 
saldo investasi investor berhasil ditambahkan sesuai dengan nominal yang dipilih 
oleh pihak investor. 
Selain itu, apabila investor ingin menarik investasi. Terdapat dua pilihan untuk 
menarik investasi, yaitu menarik hasil investasi dan menarik modal awal investasi. 
Penarikan modal investasi memiliki syarat untuk penarikannya yaitu minimal 
investasi selama tiga tahun. Verifikasi tersebut dilakukan oleh pihak admin, ketika 
investor ingin menarik modal awal investasi. 
Akun pengguna yang melakukan pembelian ayam broiler dapat memilih jenis 
ayam, jenis pembayaran, metode pengiriman, dan jumlah ayam yang diinginkan. 
Selanjutnya, pesanan tersebut akan ditambahkan ke keranjang pembeli. Apabila 
pembeli setuju, maka pembeli dapat melakukan proses pembayaran dan 
melakukan komunikasi dengan pihak mitra melalui aplikasi WhatsApp. Pada 
komunikasi tersebut, pembeli dapat memberikan detail transaksi dan bukti 
pembayaran yang sudah dilakukan. Menurut pihak ChickIn, komunikasi dilakukan 
melalui media WhatsApp karena cenderung lebih mudah digunakan untuk 
berkomunikasi dibandingkan melalui aplikasi itu sendiri karena saat ini banyak 
orang yang sudah familiar dengan aplikasi sosial media tersebut. Selanjutnya, 
apabila pihak ChickIn sudah mendistribusikan ayam broiler tersebut dan pihak 
pembeli menerima ayam broiler dalam kondisi yang baik, maka kedua pihak 
tersebut dapat melakukan konfirmasi bahwa transaksi selesai dilakukan. 
Akun mitra/penjual dapat mengelola informasi ayam, reporting laporan 
transaksi penjualan, mengelola pengiriman dan verifikasi pembayaran ayam 
broiler. Reporting transaksi penjualan dilakukan dengan meng-upload dokumen 
pada aplikasi setiap minggunya. Dokumen tersebut hanya dapat diakses oleh 
pihak admin. 
Akun admin dapat mengupload laporan keuangan perusahaan per-kuartal, 
verifikasi pendaftaran akun mitra, melakukan proses MOU pembelian investasi, 
dan verifikasi penarikan modal awal investasi. Akun admin hanya bisa digunakan 
oleh pihak perusahaan untuk mengontrol kegiatan yang terjadi pada aplikasi dan 




4.2 Analisis Customer 
Analisis customer dilakukan untuk mengetahui kebutuhan dari pengguna. Pada 
bagian ini, penulis menggunakan target market dan user persona untuk 
memberikan visualisasi terhadap pengguna yang menggunakan aplikasi ChickIn. 
4.2.1 Identifikasi Aktor 
Berdasarkan user story yang telah penulis sebutkan pada bagian 4.1, dapat 
disimpulkan bahwa terdapat 3 aktor yang dapat melakukan interaksi pada aplikasi, 
antara lain: 
Tabel 4.1 Identifikasi Aktor 
No. Kode 
Aktor 
Nama Aktor Deskripsi Aktor (Persona) 
1. PGA001 Pengguna Pengguna merupakan seorang yang berminat 
untuk berinvestasi dan/atau berbelanja ayam 
broiler. Kriteria umur pengguna yang dapat 
menggunakan aplikasi diatas 17 tahun.  
 
Terdapat dua jenis pengguna dalam aplikasi, 
yaitu pengguna yang melakukan investasi 
dan/atau pengguna yang melakukan 
pembelian ayam broiler.  
 
Pada pengguna yang melakukan investasi 
crowdfunding biasanya adalah orang yang 
ingin memiliki passive income serta ingin 
mengembangkan sektor kebutuhan pangan di 
indonesia.  
 
Pada pengguna yang melakukan pembelian 
ayam broiler biasanya adalah orang yang tidak 
memiliki waktu untuk berbelanja kebutuhan 
pangan namun karena kesibukannya, sehingga 
tidak dapat berbelanja secara langsung. 
2 MTR001 Mitra Mitra merupakan komunitas ibu-ibu pkk yang 
berada pada suatu wilayah. Ibu-ibu pkk 
tersebut digunakan sebagai checkpoint 
partners untuk mendistribusikan ayam broiler 
kepada masyarakat luas. Mitra bertanggung 
jawab terhadap transaksi jual-beli yang 
dilakukan kepada pengguna serta melaporkan 




2 ADM001 Administrator Seorang karyawan yang bekerja pada 
perusahaan ChickIn yang memiliki 
pengetahuan dan pengalaman yang cukup 
baik dalam bidangnya. Admin memiliki tugas 
untuk monitoring serta mengatasi 
permasalahan yang terdapat pada sistem 
ChickIn. Hal ini bertujuan agar aplikasi dapat 
digunakan secara optimal dan minim akan 
risiko. 
4.2.2 Target Market 
Target pasar digunakan untuk memastikan bahwa pemasaran yang dilakukan 
tepat sasaran. Hal ini dilakukan sebagai bahan pertimbangan untuk membuat 
desain antarmuka serta jenis komunikasi pada aplikasi menyesesuaikan dengan 
target market. Berikut merupakan target pasar pengguna aplikasi ChickIn: 
1. Pengguna yang melakukan investasi 
Tabel 4.2 Pengguna yang melakukan investasi 
Demographic 17- 65 tahun 
Psychographic Mempunyai pekerjaan atau prioritas yang dikerjakan. Ingin 
memiliki passive income, ingin membantu pertumbuhan 
sektor pangan di Indonesia 
Geographically  Pulau Jawa  
Behavior  suka menganalisis, menyukai hal baru, rela mengambil resiko, 
dan pandai membuat keputusan. 
2. Pengguna yang melakukan pembelian ayam 
Tabel 4.3 Pengguna yang melakukan pembelian ayam 
Demographic 17- 65 tahun 
Psychographic Memiliki kesibukan, ingin membeli sesuatu hal tetapi tidak 
memiliki waktu 
Geographically  Pulau Jawa 
Behavior  Suka berbelanja online, aktif di media sosial, suka mengikuti 





Tabel 4.4 Mitra 
Demographic 25-50 tahun 
Psychographic Ingin berjualan tetapi belum mempunyai platform untuk 
menjalankan hal tersebut 
Geographically  Pulau Jawa 
Behavior  suka bersosialisasi, menginginkan pemasukan lebih, suka 
mencoba hal baru, dan juga memiliki kesibukan untuk rumah 
tangga. 
4.2.3 User Persona 
User Persona digunakan untuk mengelompokkan pengguna menjadi beberapa 
kategori. Hal ini bertujuan untuk memahami serta mempertimbangkan apa yang 
akan pengguna butuhkan. Pada penelitian ini, terdapat lima user persona pada 
aplikasi chick-in, diantaranya : 
1. Investasi (Fresh Graduate)  
 
Gambar 4.1 User Persona Investasi (Fresh Graduate) 





Gambar 4.2 User Persona Investasi (Business Man/Woman) 
3. Beli Ayam (Mahasiswa/ Mahasiswi) 
 
Gambar 4.3 User Persona Beli Ayam (Mahasiswa/ Mahasiswi) 
4. Beli ayam (Ibu Rumah Tangga) 
 
Gambar 4.4 User Persona Beli ayam (Ibu Rumah Tangga) 





Gambar 4.5 User Persona Mitra (Ibu - Ibu PKK) 
4.3 System Requirements 
System Requirements adalah spesifikasi yang mengartikan fungsi-fungsi yang 
harus dimiliki oleh Aplikasi yang akan dibangun pada suatu sistem yang akan 
dibuat oleh penulis. 
Tabel 4.5 System Requirements 
No. Kode SR Requirement  
1 SR-01 Sistem dapat menampilkan informasi produk investasi yang 
ditawarkan. 
2 SR-02 Sistem dapat menampikan laporan keuangan. 
3 SR-03 Sistem dapat menampilkan portfolio investasi yang sudah 
dibeli oleh investor. 
4 SR-04 Sistem dapat menampilkan informasi produk ayam broiler 
yang tersedia. 
5 SR-05 Sistem dapat menampilkan metode login. 
6 SR-06 Sistem dapat menampilkan metode sign up. 
7 SR-07 Sistem dapat menerima data dari user. 
8 SR-08 Sistem dapat memberikan status pembayaran. 





10 SR-10 Sistem dapat menampung top-up pengguna. 
11 SR-11 Sistem dapat menerima komplain dari user. 
4.4 Functional Requirements 
Functional Requirements merupakan proses-proses yang harus dimiliki dan 
dijalankan oleh aplikasi. 
Tabel 4.6 Functional Requirements 
ID [PG] PENGGUNA 
Kebutuhan Fungsional Penjelasan 
PG001 Pendaftaran Pengguna Pengguna wajib melakukan 
pendaftaran untuk dapat mengakses 
layanan aplikasi 
PG002 Melakukan pembelian investasi Pengguna dapat melakukan pembelian 
investasi 
PG003 Melakukan proses MOU pembelian 
investasi 
Pengguna dan investasi melakukan 
proses MOU 
PG004 Melakukan penarikan hasil 
investasi 
Pengguna dapat melakukan penarikan 
hasil investasi 
PG005 Melakukan penarikan modal awal 
investasi 
Pengguna dapat melakukan penarikan 
modal investasi 
PG006 Mengecek portfolio investasi Pengguna dapat melihat portfolio 
investasi yang ditanamkan 
PG007 Mengecek laporan keuangan Pengguna dapat melihat laporan 
keuangan perusahaan dan proyek 
PG008 Membeli hewan Pengguna dapat membeli hewan 
PG009 Melakukan Top-Up Pengguna dapat melakukan Top-Up 
ID [AD] ADMIN 
Kebutuhan Fungsional Penjelasan 
AD001 Melakukan MOU pembelian 
investasi 
Admin dapat melakukan negosiasi 
MOU dengan pengguna apabila 
pengguna melakukan pembelian 
investasi. 
AD002 Melakukan update laporan 
keuangan 





AD003 Melakukan verifikasi terhadap 
laporan transaksi penjualan mitra 
Admin dapat melihat dan verifikasi 
laporan transaksi penjualan mitra 
AD004 Melakukan verifikasi penarikan Admin melakukan verifikasi penarikan 
investasi apabila pengguna melakukan 
penarikan modal awal investasi. 
Penarikan investasi dilakukan apabila 
pengguna sudah membeli investasi 
ID [MT] MITRA 
Kebutuhan Fungsional Penjelasan 
MT001 Melakukan update hewan Penjual dapat melakukan update 
hewan yang tersedia 
MT002 Melakukan reporting laporan 
transaksi 
Penjual dapat melakukan reporting 
laporan transaksi kepada admin 
MT003 Melakukan pengiriman hewan Penjual melakukan pengiriman hewan 
apabila pengguna membeli hewan 
4.5 Non-functional Requirements 
Non-Functional requirements adalah karakteristik diluar dari aktivitas yang harus 
di support oleh sistem pada Aplikasi. 
Tabel 4.7 Non-functional Requirements 
No. ID Software Requirement Statement Level Parameter 
1 NF-01 Sistem harus dapat menerima password 
dengan minimal 6 alphabet dengan 1 
uppercase dan minimal 1 angka 
Normal Security 
2 NF-02 Sistem harus dapat aktif selama 24 jam  Expected Availability 
3 NF-03 Sistem harus dapat menampung 
sebanyak 100 juta pengguna perharinya 
Expected Reliability  
4 NF-04 Lingkungan sistem harus terbebas dari 
virus 
Normal Security 
4.6 Use Case 
Use case menunjukkan peran pengguna dan ketika menggunakan sebuah 
sistem. Perancangan use case yang dilakukan pada penelitian ini menjelaskan 




4.6.1 Use Case Diagram 
Pada use case diagram, terdapat 3 aktor yang memiliki hubugan dengan 
sistem, yaitu pengguna, admin, dan mitra. Masing – masing aktor memiliki 
hubungannya masing – masing dengan sistem seperti pada gambar 4.6.  
 
Gambar 4.6 Use Case Diagram 
Berdasarkan usecase diagram diatas, peneliti membuat asosiasi yang dimiliki pada 
setiap aktivitas. Hal tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.8. 






1. Melakukan login 
2. Melihat list proyek investasi 






4. Melihat list hewan yang dijual 
mitra 
5. Melihat informasi hewan yang 
dijual mitra 
6. Menambahkan barang ke cart 
7. Melakukan top-up 
8. Melakukan pembayaran 




1. Melakukan proses MOU 
2. Melakukan pembayaran 
3. Mengecek portfolio investasi 












1. Melakukan login 
2. Mengelola informasi hewan 
(tambah, edit, hapus) 





1. Melakukan pembayaran 







1. Melakukan pembayaran 
2. Mengecek status pembayaran 
3. Melihat saldo top-up 
Menarik saldo top-
up 
4.6.2 Use Case Specification 
Use case specification merupakan penjabaran detail dari use case diagram 
pada gambar 4.6. Berikut merupakan penjabaran use case specification 
berdasarkan pada  gambar 4.6 : 
[PG] PENGGUNA 
1. PG001 – Pendaftaran Pengguna 
a. Deskripsi Use Case  
Pengguna wajib melakukan pendaftaran untuk dapat mengakses layanan 
dalam aplikasi. 
b. Stimulus and Respon 
 
Tabel 4.9 Pendaftaran Pengguna 
Action by user Response from system 




 2.Menampilkan formulir 
pendaftaran 
3. Mengisi formulir pendaftaran  
4. Melakukan submit  
 5. Menampilkan pesan 
pendaftaran berhasil 
6. Pengguna melakukan login 




2. PG002 - Pembelian investasi 
a. Deskripsi Use Case 
Pembelian investasi dilakukan oleh aktor pengguna berdasarkan pilihan 
proyek investasi. 
b. Stimulus and Respon 
 
Tabel 4.10 Pembelian investasi 
Action by user Response from system 
1. Memilih proyek investasi  
 2. Menampilkan detail proyek 
investasi 
3. Memilih tombol investasi  
 4. Menampilkan jumlah slot yang 
tersedia 
5. Menginput jumlah investasi yang 
ingin dinvestasikan dan rekening 
bank tujuan 
 
 4. Menampilkan MOU terkait 
investasi yang dilakukan pada 
proyek tersebut 
 5. Menampilkan tombol setuju 
6. Pengguna melakukan persetujuan 
MOU dengan pihak admin 
 
7. Kedua pihak menekan tombol 





 8. Menampilkan jumlah yang 
harus dibayarkan dan tujuan 
pembayaran 
9. Melakukan pembayaran  
 10. Menampilkan pembayaran 
berhasil 
 11. Memberikan portfolio investasi 
pengguna 
 
3. PG003 - Proses MOU Pembelian Investasi 
a. Deskripsi Use Case  
Proses perjanjian MOU yang dilakukan antara admin dan pengguna  
apabila pengguna ingin melakukan proses investasi.  
b. Stimulus and Respon 
 
Tabel 4.11 Proses MOU Pembelian Investasi 
Action by user Response from system 
1.Pengguna menekan tombol 
pembelian investasi 
 
 2. Menampilkan dokumen MOU 
terkait investasi yang dilakukan 
pada proyek tersebut 
 3. Menampilkan tombol setuju 
4. Pengguna melakukan komunikasi 
terkait persetujuan MOU dengan 
pihak admin melalui email 
 
5. Kedua pihak menekan tombol 
setuju apabila menyetujui 
persetujuan MOU yang dilakukan 
sebelumnya 
 
 6. Proses Pembayaran oleh pihak 
pengguna 
 
4. PG004 – Penarikan Hasil Investasi 
a. Deskripsi Use Case  
Penarikan hasil investasi bisa dilakukan oleh pihak pengguna yang sudah 
melakukan proses pembelian transaksi. Penarikan hasil investasi tidak 
memerlukan verifikasi penarikan dari admin, berbeda dengan penarikan 




b. Stimulus and Respon 
Tabel 4.12 Penarikan Hasil Investasi 
Action by user Response from system 
1. Pengguna menggunakan fitur 
penarikan investasi 
 
 2. Menampilkan dua kategori 
penarikan investasi, penarikan 
modal awal dan penarikan hasil 
investasi 
3. Memilih penarikan hasil investasi  
 4. Menampilkan syarat dan 
ketentuan penarikan hasil 
investasi 
5. Menyetujui syarat dan ketentuan 
penarikan hasil investasi 
 
 6. Menampilkan proses penarikan 
hasil investasi 
 7. Menampilkan notifikasi 
penarikan berhasil/tidak berhasil 
 8. Apabila berhasil, menampilkan 
pesan sukses dan saldo pengguna 
bertambah 
 
5. PG005 – Penarikan Modal Awal Investasi 
a. Deskripsi Use Case  
Penarikan modal awal investasi bisa dilakukan oleh pihak pengguna yang 
sudah melakukan proses pembelian transaksi. Penarikan modal awal 
investasi memerlukan verifikasi dari admin untuk mengetahui apakah 
modal awal investasi tersebut sudah memenuhi syarat untuk ditarik. 
b. Stimulus and Respon 
Tabel 4.13 Penarikan Modal Awal Investasi 
Action by user Response from system 
1. Pengguna menggunakan fitur 
penarikan investasi 
 
 2. Menampilkan dua kategori 




modal awal dan penarikan hasil 
investasi 
3. Memilih penarikan modal awal 
investasi 
 
 4. Menampilkan syarat dan 
ketentuan penarikan modal awal 
investasi 
5. Menyetujui syarat dan ketentuan 
penarikan modal awal investasi 
 
 6. Menampilkan bahwa menunggu 
konfirmasi dari pihak admin 
 7. Menampilkan notifikasi 
penarikan berhasil/tidak berhasil 
 8. Apabila berhasil, menampilkan 
pesan sukses dan saldo pengguna 
bertambah 
 
6. PG006 – Mengecek Portfolio Investasi 
a. Deskripsi Use Case  
Portfolio investasi dapat dilihat oleh pengguna yang telah membeli 
investasi. Pada portfolio investasi, pengguna dapat melihat progress 
proyek pilihan investasi pengguna yang sedang dijalankan serta laba/rugi 
sebuah proyek tersebut. 
b. Stimulus and Respon 
Tabel 4.14 Mengecek Portfolio Investasi 
Action by user Response from system 
1. Pengguna memilih fitur portfolio 
investasi 
 
 2. Menampilkan list portfolio 
investasi pengguna 
3. Pengguna memilih detail portfolio 
investasi 
 
 4. Menampilkan detail portfolio 
investasi pengguna 
 
7. PG007 – Mengecek Laporan Keuangan 




Laporan keuangan di-update secara berkala oleh perusahaan agar investasi 
yang dilakukan bersifat transparan. Pengguna dapat melihat laporan 
keuangan pada sistem. 
b. Stimulus and Respon 
Tabel 4.15 Mengecek Laporan Keuangan 
Action by user Response from system 
1. Pengguna memilih laporan 
keuangan 
 
 2. Menampilkan laporan keuangan 
perusahaan 
 
8. PG008 – Membeli Hewan 
a. Deskripsi Use Case  
   Pengguna dapat membeli hewan yang tersedia pada aplikasi. 
b. Stimulus and Respon 
Tabel 4.16 Membeli Hewan 
Action by user Response from system 
1. Pengguna memilih fitur 
pembelian hewan 
 
 2. Menampilkan pilihan regional 
3. Pengguna memilih regional 
transaksi 
 
 4. Menampilkan hewan yang 
tersedia 
5. Memilih hewan yang tersedia  
 6. Menampilkan informasi terkait 
hewan pilihan pengguna, jumlah 
hewan yang tersedia 
7. Memilih jumlah hewan  
 8. Menampilkan total pembayaran 
dan tujuan pembayaran 
9. Memilih tujuan pembayaran dan 
melakukan pembayaran sesuai 









12. Pengguna memberikan bukti 
pembayaran dan melakukan kontak 
dengan mitra 
 
13. Mitra mendistribusikan hewan  
 14. Menampilkan konfirmasi 
apakah hewan sudah diterima dan 
dikirim dengan baik 




9. PG009 – Melakukan Top-Up 
a. Deskripsi Use Case 
Pengguna dapat melakukan top-up. 
b. Stimulus and Respon 
 
Tabel 4.17 Melakukan Top-Up 
Action by user Response from system 
1. Pengguna memilih fitur top-up  
 2. Menampilkan pilihan rekening 
top-up 
3. Pengguna melakukan 
pembayaran 
 
 4. Menampilkan pembayaran 
berhasil 
 5. Menampilkan saldo pengguna 
bertambah 
[AD] ADMIN 
1. AD001 – Melakukan MOU pembelian investasi 
a. Deskripsi Use Case 
Admin melakukan perjanjian MOU pada pengguna yang melakukan 
pembelian investasi. Perjanjian MOU digunakan untuk menyelaraskan 




b. Stimulus and Respon 
Tabel 4.18 Melakukan MOU pembelian investasi 
Action by user Response from system 
 1. Menampilkan daftar pengguna 
yang memerlukan proses MOU 
2. Memilih pengguna yang 
memerlukan proses MOU dan 
melakukan negosiasi melakukan 
media email. 
 
3. Apabila admin setuju, dapat 
memilih melakukan checklist pada 
persetujuan MOU 
 
 4. Apabila kedua belah pihak 
setuju, sistem menampilkan 
jumlah yang perlu dibayar dan 
rekening tujuan pembayaran 
 
2. AD002 – Melakukan Update Laporan Keuangan 
a. Deskripsi Use Case 
            Admin dapat melakukan update terkait laporan keuangan. 
b. Stimulus and Respon 
Tabel 4.19 Melakukan Update Laporan Keuangan 
Action by user Response from system 
1. Memilih fitur laporan keuangan  
 2. Menampilkan laporan keuangan 
3. Memilih update laporan 
keuangan 
 
 4. Menampilkan laporan keuangan 
yang telah di-update 
 
3. AD003 – Melakukan Verifikasi Penarikan 
a. Deskripsi Use Case 
Admin dapat melakukan verifikasi penarikan investasi yang dilakukan oleh 
pengguna. 





Tabel 4.20 Melakukan Verifikasi Penarikan 
Action by user Response from system 
 1. Menampilkan pengguna yang 
membutuhkan verifikasi untuk 
penarikan 
2. Memilih pengguna yang 
membutuhkan verifikasi 
 
 3. Menampilkan report dari 
investasi yang dilakukan oleh 
pengguna 
4. Melakukan verifikasi kelayakan 
pengambilan dana oleh admin 
 
5. Memilih tombol layak apabila 
investasi dapat diambil 
 
 6. Menampilkan notifikasi bahwa 
dana investasi berhasil diproses 
pada notifikasi pengguna 
 
[MT] MITRA 
1. MT001 – Melakukan Update Hewan 
a. Deskripsi Use Case  
       Mitra dapat melakukan update informasi dari hewan yang dijual. 
b. Stimulus and Respon 
 
Tabel 4.21 Melakukan Update Hewan 
Action by user Response from system 
1. Memilih hewan  
 2. Menampilkan detail hewan 
3. Memilih opsi update hewan  
 4. Menampilkan beberapa opsi 
yang dapat diubah 
5. Mengubah informasi hewan  
6. Memilih tombol simpan  
 7. Menampilkan notifikasi bahwa 





2. MT002 – Melakukan Reporting Laporan Transaksi 
a. Deskripsi Use Case  
  Mitra dapat reporting laporan transaksi penjualan hewan. 
b. Stimulus and Respon 
 
Tabel 4.22 Melakukan Reporting Laporan Transaksi 
Action by user Response from system 
1. Memilih fitur reporting  
 2. Menampilkan formulir dan 
upload laporan transaksi 
3. Mengisi formulir dan meng-
upload laporan transaksi 
 
4. Memilih tombol submit  
 4. Menampilkan notifikasi formulir 
dan laporan transaksi berhasil di 
submit 
 
3. MT03 – Melakukan Pengiriman Hewan 
a. Deskripsi Use Case  
  Mitra dapat melakukan pengiriman hewan yang dibeli oleh pengguna. 
b. Stimulus and Respon 
 
Tabel 4.23 Melakukan Pengiriman Hewan 
Action by user Response from system 
1. Mitra memilih fitur transaksi  
 2. Menampilkan daftar hewan 
yang perlu untuk diantar 
3. Mitra memilih detail hewan yang 
perlu untuk diantar 
 
 4. Menampilkan detail hewan yang 
perlu diantar 
5. Mengirimkan hewan sesuai 





 6. Menampilkan konfirmasi bahwa 
hewan sudah diantar 
7. Mitra melakukan konfirmasi 
bahwa hewan sudah diantar 
 
 
4.7 Implementasi BPMN 
Implementasi BPMN merupakan sebuah proses yang digunakan untuk 
memodelkan proses bisnis dalam sebuah sistem aplikasi ChickIn. 
4.7.1 Perancangan Proses Bisnis 
Penulis akan menjabarkan mengenai alur pemodelan dari perusahaan 
crowdfunding pada aplikasi ChickIn. Terdapat 9 proses bisnis utama, diantaranya 
yaitu: Pendaftaran pengguna, pendaftaran penjual, melakukan investasi, 
melakukan penarikan investasi, transaksi penjualan, update laporan keuangan, 
reporting transaksi penjualan, dan Top-up. Berikut merupakan penjabaran secara 
men-detail terkait gambaran alur proses pada aplikasi: 
Tabel 4.24 Proses Bisnis 
4. 1 PROSES BISNIS ID PB001 
USE CASE ID PG001 
Aktivitas Pendaftaran Pengguna 
Aktor Pengguna, Sistem 
Input Form Pendaftaran 
Deskripsi Kedua kategori pengguna, yaitu pengguna 
sebagai pembeli dan pengguna sebagai investor 
memiliki alur proses pendaftaran yang sama. 
Seperti yang ditunjukan pada gambar 4.7, proses 
pendaftaran pengguna memiliki dua aktor yaitu 
Pengguna dan Sistem. Pengguna akan memilih 
apakah sebelumnya sudah memiliki akun atau 
belum. Apabila sudah, maka dapat lanjut ke step 
login. Namun, apabila pengguna belum memiliki 
akun, maka pengguna diharuskan untuk 
mendaftar dan mengisi formulir pendaftaran. 
Proses login dilakukan untuk verifikasi akun 
pengguna menggunakan email dan password yang 
telah didaftarkan sebelumnya. Apabila valid, maka 
pengguna dapat diarahkan pada halaman utama 





Output Data pengguna dapat digunakan untuk login 
  
Gambar 4.7 Proses Pendaftaran Pengguna 
5. 2 PROSES BISNIS ID PB002 
USE CASE ID MT001 
Aktivitas Pendaftaran Penjual (Mitra Ibu-Ibu PKK) 
Aktor Ibu-ibu pkk, admin, sistem 
Input Form Pendaftaran 
Deskripsi Alur proses bisnis pendaftaran penjual 
dimulai dengan pilihan login dan signup. Apabila 
penjual sudah memiliki akun, maka dapat lanjut 
ke proses login. Namun, apabila penjual belum 
memiliki akun, maka diharuskan untuk 
mendaftar. Secara garis besar, pendaftaran akun 
penjual hampir sama dengan pendaftaran akun 
pengguna yang penulis jelaskan pada bagian 
sebelumnya. Perbedaan antara kedua proses 
tersebut terdapat pada proses ketika penjual 
melakukan submit setelah proses isi formulir. 
Pada bagian tersebut, verifikasi dilakukan oleh 
pihak admin untuk mengetahui kelayakan serta 
kebutuhan dari penjualan ayam perusahaan PT. 
Sinergi Ketahanan Pangan oleh pihak penjual 
terkait. Apabila disetujui oleh pihak admin, maka 
penjual dapat melanjutkan untuk login. Ketika 
login berhasil, maka penjual dapat melakukan 
fitur yang khusus hanya dapat dilakukan oleh 





Output Data mitra dapat digunakan untuk login 
 
Gambar 4.8 Proses Pendaftaran Penjual (Mitra Ibu-Ibu PKK) 
6. 3 PROSES BISNIS ID PB003 
USE CASE ID PG002, PG003, PG006, PG007, AD001 
Aktivitas Melakukan Investasi 
Aktor Pengguna, admin, sistem 
Input Jumlah slot investasi, total pembayaran 
Deskripsi Alur proses bisnis untuk melakukan investasi 
dimulai oleh pihak pengguna melihat berbagai 
pilihan proyek yang ditawarkan oleh perusahaan. 
Ketika pengguna tertarik untuk berinvestasi pada 
sebuah proyek, maka pengguna dapat memilih 
investasi tersebut. pengguna akan diarahkan ke 
sebuah halaman yang terdapat informasi rinci 
terkait dengan detail proyek dan investasi, 
termasuk jumlah slot yang tersedia. Sistem akan 
memberikan informasi terkait dengan jumlah slot 
yang tersedia pada proyek tersebut dan 
pengguna dapat menanamkan modalnya sesuai 
dengan jumlah slot yang tersedia. Selanjutnya, 
sistem akan memberikan notifikasi kepada pihak 
admin bahwa perlu untuk mengirimkan MOU 
kepada pihak pengguna. Apabila pengguna 
setuju, maka akan dilanjutkan pada admin untuk 
mengecek persetujuan MOU tersebut. 
Selanjutnya, pihak admin akan mengirimkan 
tagihan pembayaran kepada pihak pengguna. 




akan melakukan verifikasi terhadap pembayaran 
tersebut. Apabila valid, maka admin akan 
mengirimkan portfolio investasi kepada pihak 
pengguna. Pengguna dapat mengakses portfolio 
investasi yang telah ditanamkan melalui aplikasi 
secara real-time.  
Output Portfolio investasi, fitur monitoring kandang 
  
 
Gambar 4.9 Melakukan Investasi 
7. 4 PROSES BISNIS ID PB004 
USE CASE ID PG004, PG005, AD003 
Aktivitas Withdraw (Penarikan) investasi 
Aktor Pengguna, admin, sistem 
Input Jenis penarikan, jumlah investasi yang ditarik, 
Deskripsi Alur proses bisnis withdraw diawali oleh pihak 
pengguna dengan menulis jumlah modal/hasil 
investasi yang ingin diambil. Lalu, pihak pengguna 
memilih jenis penarikan yang ingin diambil, yaitu 
penarikan modal awal investasi atau hasil 
investasi. Apabila pengguna memilih untuk 
menarik modal awal, maka sistem akan mengecek 
saldo modal awal yang terdapat pada akun 
pengguna. Apabila sesuai, maka dilakukan 
pengecekan verifikasi oleh pihak admin. Apabila 
ketentuan tersebut valid, maka sistem akan 
melakukan transfer pada pihak pengguna. 
Sedangkan untuk alur proses bisnis jenis 
penarikan hasil investasi hampir sama dengan 




Hal yang membedakan antara kedua alur proses 
bisnis tersebut yaitu pada alur penarikan hasil 
investasi tidak perlu melalui proses verifikasi 
ketentuan penarikan oleh pihak admin.  




Gambar 4.10 Withdraw 
8. 5 PROSES BISNIS ID PB005 
USE CASE ID PG008, MT003 
Aktivitas Transaksi Penjualan 
Aktor penjual, pengguna, sistem 
Input Jumlah hewan, total pembayaran, alamat 
pengguna 
Deskripsi Alur proses bisnis transaksi penjualan dimulai 
ketika pihak pengguna memilih hewan serta 
dilanjutkan oleh pengecekan ketersediaan 
hewan oleh sistem. Apabila hewan tersedia, 
maka pengguna dapat melakukan pemesanan 
sesuai dengan jumlah ketersediaan hewan. 
Selanjutnya, sistem akan menambahkan pesanan 
pihak pengguna pada keranjang pembelian. 
Pengguna dapat melakukan check-out apabila 




pembayaran. Apabila setuju, maka pengguna 
dapat melakukan pelunasan pembayaran dan 
mengirimkan detail pesanan serta bukti 
pembayaran melalui WhatsApp kepada pihak 
penjual. Komunikasi dilakukan oleh kedua belah 
pihak melalui platform WhatsApp. Selanjutnya, 
penjual berkomunikasi kepada pihak pengguna 
apakah hewan tersebut perlu diantar atau 
diambil ditempat. Apabila pihak pembeli sudah 
mendapatkan hewan yang sesuai, maka pihak 
pengguna perlu melakukan konfirmasi pada 
sistem.  
Output Pengguna mendapatkan hewan 
 
 
Gambar 4.11 Transaksi Penjualan 
9. 6 PROSES BISNIS ID PB006 
USE CASE ID AD002 
Aktivitas Update Laporan Keuangan 
Aktor Admin, sistem 
Input Laporan keuangan 
Deskripsi Alur proses bisnis update laporan keuangan 
diawali oleh pihak admin melakukan aktivitas 
memilih menu laporan keuangan. Pada pilihan 
proyek tersebut, pihak admin mengirimkan 
laporan keuangan yang sesuai dengan proyek 
yang dipilih. Selanjutnya, sistem akan menerima 
laporan keuangan tersebut dan menampilkan 











Gambar 4.12 Update Laporan Keuangan 
8 PROSES BISNIS ID PB008 
USE CASE ID MT002 
Aktivitas Reporting Transaksi Penjualan 
Aktor Mitra ibu-ibu PKK 
Input Laporan transaksi penjualan 
Deskripsi Alur reporting laporan transaksi penjualan 
dimulai oleh mitra dengan memilih fitur 
reporting laporan transaksi. Selanjutnya, mitra 
meng-upload laporan transaksi pada sistem. 
Output Admin dapat melihat laporan transaksi penjualan 







Gambar 4.13 Reporting Transaksi Penjualan 
6 PROSES BISNIS ID PB009 
USE CASE ID PG009 
Aktivitas Top-Up 
Aktor Pengguna, sistem 
Input Dana 
Deskripsi Alur proses bisnis top-up saldo dimulai oleh 
aktor pengguna dengan memilih fitur top-up 
saldo. Pengguna akan memilih pilihan 
pembayaran yang tersedia dan melakukan 
pembayaran sesuai dengan pilihan pembayaran 
tersebut. Setelah pengguna melakukan 
pembayaran, sistem akan melakukan validasi 
terhadap pembayaran tersebut. Apabila 
pembayaran valid, maka saldo berhasil 
ditambahkan pada akun pengguna. 







Gambar 4.14 Melakukan Top-Up 
 
4.8 Sequence Diagram 
Sequence diagram digunakan untuk mengartikan fungsi-fungsi yang diperlukan 
pada aplikasi. Sequence diagram dibuat berdasarkan perancangan proses bisnis 
yang telah dibuat sebelumnya. Berikut merupakan perancangan sequence 
diagram pada aplikasi : 
1. Pendaftaran Pengguna 
 
Tabel 4.25 Deskripsi Sequence Diagram Pendaftaran Pengguna 
Sequence ID: SQ001 
Sequence title: Pendaftaran Pengguna 
Proses Bisnis ID : PB001 
Aktor Boundary Kelas Kontrol Kelas Entitas Kelas 








Gambar 4.15 Sequence Diagram Pendaftaran Pengguna 
 
2. Pendaftaran Mitra 
 
Tabel 4.26 Deskripsi Sequence Diagram Pendaftaran Mitra 
Sequence ID: SQ002 
Sequence title: Pendaftaran Mitra 
Proses Bisnis ID : PB002 
Aktor Boundary Kelas Kontrol Kelas Entitas Kelas 
Admin Registrasi - - 








Gambar 4.16 Sequence Diagram Pendaftaran Mitra 
 
3. Pembelian Investasi 
 
Tabel 4.27 Deskripsi Sequence Diagram Pembelian Investasi 
Sequence ID: SQ003 
Sequence title: Pembelian Investasi 
Proses Bisnis ID : PB003 
Aktor Boundary Kelas Kontrol Kelas Entitas Kelas 






Gambar 4.17 Sequence Diagram Pembelian Investasi 
 
4. Penarikan Modal Awal Investasi 
 
Tabel 4.28 Deskripsi Sequence Diagram Penarikan Modal Awal Investasi 
Sequence ID: SQ004 
Sequence title: Penarikan Modal Awal Investasi 




Aktor Boundary Kelas Kontrol Kelas Entitas Kelas 
Admin Menu Investasi - Database transaksi 
 Pembayaran   





Gambar 4.18 Sequence Diagram Penarikan Modal Awal Investasi 
 
5. Penarikan Hasil Investasi 
 
Tabel 4.29 Deskripsi Sequence Diagram Penarikan Hasil Investasi 
Sequence ID: SQ005 
Sequence title: Penarikan Hasil Investasi 
Proses Bisnis ID : PB005 
Aktor Boundary Kelas Kontrol Kelas Entitas Kelas 
Admin Menu Investasi - Database Transaksi 
 Pembayaran   








Gambar 4.19 Sequence Diagram Penarikan Hasil Investasi 
 
6. Membeli Hewan 
 
Tabel 4.30 Deskripsi Sequence Diagram Membeli Hewan 
Sequence ID: SQ006 
Sequence title: Membeli Hewan 
Proses Bisnis ID : PB006 
Aktor Boundary Kelas Kontrol Kelas Entitas Kelas 
Mitra - - - 









Gambar 4.20 Sequence Diagram Membeli Hewan 
 
7. Melakukan Top-Up 
 
Tabel 4.31 Deskripsi Sequence Diagram Melakukan Top-Up 
Sequence ID: SQ007 
Sequence title: Melakukan Top-Up 
Proses Bisnis ID : PB007 
Aktor Boundary Kelas Kontrol Kelas Entitas Kelas 





Gambar 4.21 Sequence Diagram Melakukan Top-Up 
4.9 Class Diagram 
Berdasarkan sequence diagram yang telah dibuat sebelumnya, class diagram 
dirancang untuk menggambarkan objek statis dalam sebuah aplikasi ChickIn. Class 









BAB 5 PROTOTYPING DAN EVALUASI 
Prototyping dan evaluasi dilakukan berdasarkan perancangan yang telah 
dilakukan pada bab sebelumnya. Sebelum melakukan prototyping, penulis 
merancang wireframe terlebih dahulu untuk mengetahui secara abstrak apakah 
fitur-fitur yang ada sudah sesuai dengan perancangan yang telah dilakukan. 
Apabila sesuai, maka dilanjutkan dengan pembuatan prototyping sesuai dengan 
wireframe yang telah dirancang. Selanjutnya, prototype dilakukan evaluasi untuk 
mengetahui apakah prototype sesuai dengan kebutuhan serta menguji tingkat 
usability sistem menggunakan metode System Usability Scale (SUS). 
5.1 Prototype 
Prototype dibuat berdasarkan perancangan aplikasi yang telah dilakukan 
sebelumnya. Pada pembuatan prototype, penulis terinspirasi dari desain aplikasi 
mobile berbasis marketplace yaitu Tokopedia dan aplikasi mobile berbasis broker 
saham yaitu Ajaib. Pembuatan prototype dilakukan menggunakan aplikasi figma. 
Terdapat 2 jenis prototype, yaitu low-fidelity dan high-fidelity. Low-fidelity 
prototype merupakan prototype dengan tingkat ketepatan yang rendah. Pada 
jenis prototype ini hanya terdiri dari garis dan teks. High-fidelity prototype 
merupakan jenis prototype yang memiliki tingkat ketepatan dan kejelasan yang 
tinggi. Evaluasi dilakukan menggunakan high-fidelity prototype. 
Berdasarkan hasil wawancara dan validasi terkait pembuatan prototype, 
diketahui bahwa terdapat beberapa batasan dalam pembuatan aplikasi. Menurut 
PT. Sinergi Ketahanan Pangan, batasan tersebut yaitu penggunaan warna pada 
aplikasi yang harus menyesuaikan dengan kode warna perusahaan. Pilihan warna 
tersebut diantaranya adalah warna biru muda sebagai warna primary dengan kode 
warna #435D6E dan warna biru tua sebagai warna secondary dengan kode warna 
#294C63, selain itu pihak perusahaan juga membebaskan pilihan warna untuk 
komponen lainnya seperti button, navigasi, font, dan lainnya.  
Terdapat 36 halaman prototype yang dikategorikan berdasarkan aktor. a.
 Pada aktor pengguna terdapat 24 halaman rancangan prototipe utama 
diantaranya yaitu : Halaman on boarding, halaman login, halaman sign-up, 
halaman OTP, halaman forgot password, halaman utama (home), halaman 
pengaturan, halaman top-up saldo, halaman penarikan saldo, halaman riwayat 
saldo, halaman investasi, halaman detail investasi, halaman keranjang investasi, 
halaman portfolio, halaman detail portfolio, halaman riwayat transaksi investasi, 
halaman detail riwayat transaksi investasi, halaman jual-beli, halaman keranjang 
pembelian, halaman transaksi pembelian, halaman transaksi investasi, halaman 
detail transaksi investasi, halaman informasi dan berita, dan halaman detail 
informasi dan berita. Pada aktor mitra terdapat 5 halaman rancangan prototipe 
utama, diantaranya yaitu : Halaman login, halaman sign-up, halaman utama mitra, 
halaman update informasi ayam, dan halaman list transaksi. Lalu, pada aktor 
admin, terdapat 7 halaman rancangan prototipe utama, diantaranya yaitu : 




negosiasi MOU, halaman update laporan keuangan, halaman laporan transaksi, 
dan halaman verifikasi penarikan investasi. 
5.1.1 Low-Fidelity Prototype 
Pembuatan low-fidelity prototype dilakukan setelah seluruh perancangan 
dianggap telah memenuhi standar dari perusahaan. Low-fidelity dilakukan agar 
memudahkan pembuatan pada prototype pada tahap selanjutnya 
5.1.1.1 Wireframe Halaman On Boarding 
Halaman on boarding adalah halaman yang pertama kali pengguna akses 
ketika membuka aplikasi. Pada halaman on boarding memuat beberapa informasi 
dan penjelasan terkait dengan ChickIn. Pada halaman ini, pengguna dan mitra 
diberikan beberapa pilihan. Apabila belum memiliki akun maka pengguna wajib 
mendaftarkan diri untuk dapat mengakses fasilitas yang ada pada aplikasi. Namun, 
apabila sudah memiliki akun maka pengguna dapat melanjutkan ke proses login. 
Pada halaman ini terdapat 3 halaman yang dapat dilakukan navigasi secara 
horizontal. 
 
Gambar 5.1 Wireframe Halaman On-Boarding 
5.1.1.2 Wireframe Halaman Login 
Halaman login merupakan halaman yang wajib dilalui oleh pengguna dan 
dapat diakses pada akhir navigasi pada halaman on-boarding. Pada halaman login 
terdapat dua pilihan login, yaitu login sebagai mitra dan pengguna. Pada halaman 
login, kedua user diwajibkan untuk mendaftarkan terlebih dahulu untuk 





Gambar 5.2 Wireframe Halaman Login 
5.1.1.3 Wireframe Halaman Sign-Up 
Halaman sign-up dapat diakses pada akhir navigasi halaman on-boarding. 
Terdapat dua jenis pendaftaran yang dapat dilakukan, yaitu sebagai pengguna dan 
mitra. Sign-up dibutuhkan oleh pengguna ataupun mitra untuk mendapatkan akun 
yang dapat digunakan untuk login pada aplikasi. Perbedaan antara kedua jenis 
pendaftaran tersebut yaitu pada bagian mitra, diperlukan verifikasi lanjut terkait 





Gambar 5.3 Wireframe Halaman Sign-Up Pengguna 
 
Gambar 5.4 Wireframe Halaman Sign-Up Mitra 
5.1.1.4 Wireframe Halaman Forgot Password 
Halaman forgot password dapat diakses pada halaman sign-in. Pada halaman 
ini, pengguna dan mitra hanya perlu memasukkan email pada aplikasi untuk 
mendapatkan petunjuk terkait recovery password akan diberikan melalui email 






Gambar 5.5 Wireframe Halaman Forgot Password 
5.1.1.5 Wireframe Halaman OTP 
Halaman OTP muncul saat pengguna dan mitra melakukan login aplikasi 
pertama kali pada sebuah ponsel. Pengguna dan mitra diarahkan pada halaman 
verifikasi kode OTP sehingga menambah keamanan terhadap akun. Wireframe 
halaman OTP ditunjukkan pada Gambar 5.6. 
  
Gambar 5.6 Wireframe Halaman OTP 
5.1.1.6 Wireframe Halaman Utama Pengguna 
Halaman utama pengguna hanya dapat diakses oleh pengguna yang berhasil 
melakukan login. Halaman utama digunakan untuk menampilkan informasi terkait 
tujuan aplikasi dan perusahaan. Selain itu, halaman ini juga digunakan sebagai 
navigasi utama terhadap fitur-fitur yang tersedia pada aplikasi. Fitur tersebut 
diantaranya yaitu jumlah saldo pengguna, isi saldo, tarik saldo, riwayat saldo, 
carousel informasi dan berita, pembelian ayam, dan pembelian investasi. 





Gambar 5.7 Wireframe Halaman Utama Pengguna 
5.1.1.7 Wireframe Halaman Informasi dan Berita 
Halaman informasi dan berita dapat diakses melalui halaman utama. Halaman 
ini menampilkan seputar informasi pada aplikasi serta berita seputar ternak dan 
investasi. Hal ini ditujukan agar aplikasi terkesan tidak monoton karena memiliki 
update secara berkala. Wireframe halaman informasi dan berita ditunjukkan pada 
Gambar 5.8. 
 
Gambar 5.8 Wireframe Halaman Informasi dan Berita 
5.1.1.8 Wireframe Halaman Pengaturan 
Halaman pengaturan dapat diakses pada navigasi bagian bawah. Halaman 
pengaturan digunakan untuk mengelola aplikasi sesuai dengan preferensi masing-





Gambar 5.9 Wireframe Halaman Pengaturan 
5.1.1.9 Wireframe Halaman Tambah Saldo 
Halaman tambah saldo top-up dapat diakses pada halaman utama dibagian 
atas dibawah bagian search. Pada bagian ini, pengguna dapat menambahkan saldo 
yang tujuan dari saldo tersebut dapat digunakan untuk pembelian investasi atau 
ayam. Pengguna dapat memilih berbagai metode pembayaran yang disediakan 
oleh aplikasi. Wireframe halaman tambah saldo top-up ditunjukkan pada Gambar 
5.10. 
  
Gambar 5.10 Wireframe Halaman Tambah Saldo 
5.1.1.10 Wireframe Halaman Penarikan Saldo 
Halaman penarikan saldo top-up dapat diakses pada halaman utama dibagian 
atas dibawah bagian search. Pada bagian ini, pengguna dapat menarik saldo sesuai 
dengan jumlah yang dimiliki. Penarikan tersebut akan diproses ke rekening yang 
telah pengguna daftarkan. Wireframe halaman penarikan saldo top-up 





Gambar 5.11 Wireframe Halaman Penarikan Saldo 
5.1.1.11 Wireframe Halaman Riwayat Saldo 
Halaman riwayat saldo top-up dapat diakses pada halaman utama dibagian 
atas dibawah bagian search. Pada bagian ini, pengguna dapat melihat riwayat 
penarikan dan tambah top-up. Wireframe halaman riwayat saldo top-up 
ditunjukkan pada Gambar 5.12. 
 
Gambar 5.12 Wireframe Halaman Riwayat Saldo 
5.1.1.12 Wireframe Halaman Utama Investasi 
Halaman utama investasi dapat diakses melalui halaman utama atau navigasi 
pada bagian bawah. Halaman utama investasi digunakan untuk memperlihatkan 
berbagai pilihan investasi yang dapat dipilih oleh pengguna. Selain itu, untuk 
pengguna yang sudah memiliki investasi dapat melihat investasi pada bagian 
portfolio yang tersedia pada halaman utama investasi. Laporan keuangan juga 
disediakan pada halaman ini agar pengguna dapat melihat progress laporan 




diwajibkan untuk melakukan proses MOU. Terdapat tiga pilihan pada halaman 
MOU, yaitu setuju, tidak setuju, dan batal. Apabila pengguna membatalkan MOU, 
maka proses MOU akan berakhir. Namun, apabila pengguna memilih untuk tidak 
setuju dengan MOU, maka pengguna dapat melakukan negosiasi melalui email 
dengan admin. Wireframe halaman utama investasi ditunjukkan pada Gambar 
5.13 dan 5.14. 
 
Gambar 5.13 Wireframe Halaman Utama Investasi 
5.1.1.13 Wireframe Halaman Portfolio Investasi 
Halaman portfolio investasi dapat diakses melalui halaman utama investasi. 
Pada bagian ini, pengguna dapat melihat perkembangan investasi yang telah 
dibeli. Selain itu, pengguna juga dapat melihat kandang, melihat laporan 






Gambar 5.14 Wireframe Halaman Portfolio 
5.1.1.14 Wireframe Halaman Pembayaran Investasi 
Halaman pembayaran investasi dapat diakses setelah pengguna setuju dengan 
MOU yang dilakukan dengan pihak admin. Pada saat setuju, pengguna akan 
diarahkan ke halaman keranjang untuk melakukan proses pengecekan ulang 
terhadap detail investasi yang mereka pilih. Ketika pengguna setuju terhadap 
pilihan investasi tersebut, maka pengguna dapat lanjut ke tahap memilih metode 
pembayaran. Pengguna diwajibkan untuk melakukan pembayaran dengan 
tenggang waktu yang sudah ditentukan serta melampirkan bukti pembayaran 
apabila sudah melakukan pembayaran. Wireframe halaman pembayaran 
ditunjukkan pada Gambar 5.15. 
 
 
Gambar 5.15 Wireframe Halaman Pembayaran 
5.1.1.15 Wireframe Halaman Penarikan Investasi 
Penarikan investasi dapat dilakukan pada halaman portfolio. Terdapat dua 
pilihan apabila pengguna ingin melakukan penarikan investasi, yakni penarikan 







Gambar 5.16 Wireframe Halaman Penarikan Investasi 
5.1.1.16 Wireframe Halaman Riwayat Investasi 
Halaman riwayat investasi dapat diakses melalui navigasi pada bagian bawah. 
Pada halaman ini, pengguna dapat melihat riwayat penarikan dan pembelian 
investasi. Wireframe riwayat investasi ditunjukkan pada Gambar 5.17. 
 
Gambar 5.17 Wireframe Halaman Riwayat Investasi 
5.1.1.17 Wireframe Halaman Detail Ayam 
Halaman detail ayam broiler terdapat beberapa pilihan bagian ayam dan 
jumlah yang dapat diinput oleh pengguna sesuai dengan yang diinginkan. Apabila 
informasi yang diinputkan telah sesuai, pengguna dapat menambahkan ke 





Gambar 5.18 Wireframe Halaman Detail Ayam 
5.1.1.18 Wireframe Halaman Pembayaran Ayam  
Pembayaran ayam dapat dilakukan ketika pengguna sudah melakukan input 
informasi ayam broiler pada halaman detail ayam broiler. Selanjutnya, pengguna 
diarahkan ke halaman keranjang pembelian untuk dapat mengecek kembali 
apakah pesanan sudah sesuai. Apabila sesuai, maka pengguna dapat memilih 
metode pembayaran serta melakukan pembayaran. Selanjutnya, komunikasi 
antara pengguna dan mitra (penjual) dilakukan melalui media sosial WhatsApp 
dengan menekan tombol kirim bukti pembayaran. Wireframe pembayaran ayam 
ditunjukkan pada Gambar 5.19. 
 
 
Gambar 5.19 Wireframe Pembayaran Ayam 
5.1.1.19 Wireframe Halaman Riwayat Pembelian Ayam 
Halaman riwayat pembelian ayam dapat diakses melalui navigasi pada bagian 
bawah. Pengguna dapat melihat transaksi pembelian ayam yang telah dilakukan. 




dilakukan. Pada halaman detail riwayat pembelian, konfirmasi transaksi 
pembelian ayam dapat dilakukan apabila pengguna sudah melakukan 
pembayaran. Terdapat dua pilihan dalam konfirmasi, yaitu barang tidak diterima 
dengan baik dan barang diterima dengan baik. Apabila barang tidak diterima 
dengan baik, maka pengguna dapat menjelaskan permasalahan tersebut pada 
halaman yang tersedia.  Wireframe riwayat pembelian ayam ditunjukkan pada 
Gambar 5.20. 
   
Gambar 5.20 Wireframe Halaman Riwayat Pembelian Ayam 
5.1.1.20 Wireframe Dashboard Mitra 
Halaman dashboard mitra dapat diakses ketika mitra berhasil melakukan login 
pada aplikasi. Pada dashboard mitra, terdapat beberapa fitur yang tersedia, 
diantaranya untuk melakukan update informasi ayam, melakukan reporting 






Gambar 5.21 Wireframe Halaman Dashboard Mitra 
 
5.1.1.21 Wireframe Dashboard Admin 
Dashboard admin merupakan halaman yang difungsikan khusus untuk pihak 
yang berwenang untuk melakukan kontrol lebih terhadap aplikasi. Pada bagian 
dashboard admin terdapat beberapa fungsi, diantaranya melakukan negosiasi 
MOU, update laporan keuangan, dan verifikasi penarikan investasi. Wireframe 






Gambar 5.22 Wireframe Dashboard Admin 
5.1.2 High-Fidelity Prototype 
Pembuatan high-fidelity prototype dibuat berdasarkan low-fidelity prototype 
yang telah dibuat sebelumnya setelah dilakukan validasi oleh pihak perusahaan. 
Pembuatan high-fidelity prototype dilakukan dengan tujuan untuk melihat 
gambaran besar aplikasi sebelum diluncurkan. Selain itu, high-fidelity prototype 
akan dilakukan evaluasi untuk mengetahui tingkat kelayakan dari prototype. 
5.1.2.1 User Interface Halaman On Boarding 
Halaman on boarding memiliki tiga halaman yang saling berkaitan. Apabila 
pengguna ingin melakukan login atau sign-up, maka diharuskan untuk melewati 
ketiga halaman on-boarding tersebut. Pada halaman ini memberikan informasi 
seputar chick-in yang perlu untuk diketahui oleh pengguna. 
    
Gambar 5.23 User Interface Halaman On-Boarding 
5.1.2.2 User Interface Halaman Login 
User interface dari halaman login tidak memiliki perbedaan dengan versi 
wireframe-nya. Pada halaman ini, setelah pengguna berhasil melakukan login 
maka akan diarahkan ke halaman verifikasi kode OTP. Hal ini hanya berlaku untuk 




   
Gambar 5.24 User Interface Halaman Login Pengguna 
 
5.1.2.3 User Interface Halaman Sign-Up 
User interface halaman sign-up, terdapat sedikit tambahan pada user interface 
halaman sign-up apabila dibandingkan dengan versi wireframe yang telah dibuat 
sebelumnya. Tambahan tersebut yaitu menambahkan verifikasi untuk tanda 
tangan digital untuk pembuatan akun mitra. Penambahan tanda tangan digital 
tersebut dapat dilihat pada Gambar 5.26. 




Gambar 5.25 User Interface Halaman Sign-Up Pengguna 
 
 
Gambar 5.26 User Interface Halaman Sign-Up Mitra 
 
5.1.2.4 User Interface Halaman Forgot Password 
User interface halaman forgot password, tidak terdapat perbedaan apabila 
dibandingkan dengan versi wireframe-nya. Halaman ini ditujukan untuk pengguna 
ataupun mitra yang lupa terhadap password akun yang telah dibuat. Penulis 
membuat solusi dengan menginputkan email akun terdaftar dan mengirimkan 
kode verifikasi pada email tersebut. Apabila kode verifikasi benar, maka akan 
diarahkan ke halaman ganti password. 




Gambar 5.27 User Interface Halaman Forgot Password 
5.1.2.5 User Interface Halaman Utama Pengguna 
User interface halaman utama pengguna, terdapat beberapa penambahan 
apabila dibandingkan dengan versi wireframe-nya. Penambahan tersebut 
diantaranya adalah ikon keranjang pada bagian atas kanan halaman utama, bagian 
search untuk mempermudah navigasi pada bagian bawah logo, dan panel berita 
dan informasi pada bagian bawah halaman utama. Halaman utama tersebut dapat 
dilihat pada Gambar 5.28. 
 
Gambar 5.28 User Interface Halaman Home Pengguna 
5.1.2.6 User Interface Halaman Informasi dan Berita 
User interface halaman informasi dan berita, terdapat perubahan apabila 
dibandingkan dengan versi wireframe. Perubahan tersebut pada kategori 
informasi dan berita yang disediakan. Terdapat dua kategori, yaitu highlight yang 
menampilkan berita dan informasi, serta forum yang merupakan tempat dimana 






Gambar 5.29 User Interface Halaman Informasi dan Berita 
5.1.2.7 User Interface Halaman Pengaturan 
User interface yang dilakukan lebih mendetail apabila dibandingkan dengan 
versi wireframe-nya. Hal tersebut yaitu menjelaskan tentang beberapa hal yang 
dapat diubah oleh pengguna, diantaranya : Akun, pembayaran, dan notifikasi. 
Selain itu, pada bagian ini juga menjelaskan beberapa informasi tambahan seperti 
help, syarat & ketentuan, kebijakan privasi, dan review aplikasi. Pada halaman ini, 
pengguna juga dapat melakukan log out untuk keluar dari aplikasi dan akun 
terkait. Hal tersebut dapat dilihat pada Gambar 5.30. 




    
Gambar 5.30 User Interface Halaman Pengaturan 
5.1.2.8 User Interface Halaman Tambah Saldo 
User interface yang dilakukan lebih mendetail apabila dibandingkan dengan 
versi wireframe-nya. Pada bagian ini menjelaskan terkait tambah saldo dan detail 
dari setiap langkah untuk melakukan tambah saldo. Hal tersebut dapat dilihat 
pada Gambar 5.31. 
   
Gambar 5.31 User Interface Halaman Tambah Saldo 
5.1.2.9 User Interface Halaman Penarikan Saldo 
User interface yang dilakukan lebih mendetail apabila dibandingkan dengan 
versi wireframe-nya. Pada bagian ini menjelaskan terkait penarikan saldo dan 
detail dari setiap langkah untuk melakukan penarikan saldo. Hal tersebut dapat 





Gambar 5.32 User Interface Halaman Penarikan Saldo 
5.1.2.10 User Interface Halaman Riwayat Saldo 
User interface halaman riwayat saldo, tidak terdapat perbedaan apabila 
dibandingkan dengan versi wireframe-nya. Halaman ini ditujukan untuk pengguna 
yang ingin melihat riwayat transaksi top-up baik penarikan maupun tambah saldo. 
User interface halaman riwayat saldo top-up ditunjukkan pada Gambar 5.33. 
 
Gambar 5.33 User Interface Halaman Riwayat Saldo 
5.1.2.11 User Interface Halaman Utama Investasi 
User interface halaman utama investasi, terdapat perubahan apabila 
dibandingkan dengan versi wireframe yang telah dibuat sebelumnya. Perubahan 
tersebut terlihat pada halaman utama investasi yaitu menambahkan panel 
investasi yang ditanamkan pengguna serta return yang didapatkan. Selain itu, 




tangan digital untuk pembuatan persetujuan MOU, tanda ceklis yang memberikan 
informasi bahwa pengguna setuju dengan MOU tersebut serta perubahan posisi 
dan isi dari halaman tersebut. Lalu, terdapat perubahan pada halaman proyek 
dengan mengubah sistem input dan menambahkan bagian untuk informasi. 
Pengguna juga dapat melihat dokumen MOU dan laporan keuangan. User 






Gambar 5.34 User Interface Halaman Utama Investasi 
5.1.2.12 User Interface Halaman Portfolio Investasi 
User interface halaman utama investasi, terdapat sedikit perubahan apabila 
dibandingkan dengan versi wireframe yang telah dibuat sebelumnya. Perubahan 
tersebut yaitu pada bagian detail portfolio, dengan mengubah desain dari 
informasi investasi yang ditanamkan pengguna. User interface tersebut dapat 
dilihat pada Gambar 5.35. 
 
Gambar 5.35 User Interface Halaman Porftolio Investasi 
5.1.2.13 User Interface Halaman Pembayaran Investasi 
User interface halaman pembayaran investasi, terdapat penambahan detail 
apabila dibandingkan dengan versi wireframe yang telah dibuat sebelumnya. 
Detail tersebut yaitu dengan menambahkan fitur kirim bukti pembayaran. User 






Gambar 5.36 User Interface Halaman Pembayaran Investasi 
5.1.2.14 User Interface Halaman Penarikan Investasi 
User interface halaman penarikan investasi, tidak terdapat perubahan apabila 
dibandingkan dengan wireframe yang telah dibuat sebelumnya. Pada penarikan 
investasi, terdapat dua jenis penarikan, diantaranya penarikan modal awal dan 
penarikan return. User interface halaman riwayat transaksi pembelian dan 
penarikan ditunjukkan pada Gambar 5.37. 
 
 
Gambar 5.37 User Interface Halaman Utama Investasi 
5.1.2.15 User Interface Halaman Detail Ayam 
User interface halaman detail ayam, terdapat beberapa perubahan apabila 
dibandingkan dengan versi wireframe. Perubahan tersebut terletak pada 
penambahan icon keranjang. User interface halaman detail ayam ditunjukkan 






Gambar 5.38 User Interface Halaman Detail Ayam 
5.1.2.16 User Interface Halaman Pembayaran Ayam 
User interface halaman pembayaran ayam, terdapat beberapa perubahan 
apabila dibandingkan dengan versi wireframe. Perubahan tersebut terletak pada 
perubahan posisi pemilihan metode pembayaran pada halaman keranjang. 
Pemilihan metode pembayaran diubah menjadi navigasi pada bagian bawah. User 
interface tersebut ditunjukkan pada Gambar 5.39. 
 
Gambar 5.39 User Interface Halaman Keranjang Ayam 
 
5.1.2.17 User Interface Halaman Riwayat Pembelian Ayam 
User interface halaman riwayat pembelian ayam tidak terdapat perubahan 
apabila dibandingkan dengan versi wireframe. Halaman ini dapat digunakan oleh 
pengguna apabila ingin melihat riwayat pembelian ayam yang telah dilakukan. 




dalam kondisi yang baik atau tidak. User interface halaman detail ayam 
ditunjukkan pada Gambar 5.40. 
    
Gambar 5.40 User Interface Halaman Riwayat Pembelian Ayam Broiler 
5.1.2.18 User Interface Dashboard Mitra 
User interface halaman dashboard mitra, terdapat beberapa perubahan 
apabila dibandingkan dengan versi wireframe. Perubahan tersebut terletak pada 
penambahan halaman detail transaksi. Halaman tersebut digunakan untuk 
melakukan konfirmasi apabila mitra sudah mengantarkan pesanan pengguna. 
User interface dashboard mitra ditunjukkan pada Gambar 5.41. 
      
Gambar 5.41 User Interface Dashboard Mitra 
5.1.2.19 User Interface Dashboard Admin 
User interface dashboard admin, terdapat beberapa perubahan apabila 
dibandingkan dengan versi wireframe. Perubahan tersebut terletak pada 




melakukan kontrol laporan transaksi dari mitra. User interface dashboard admin 





Gambar 5.42 User Interface Dashboard Admin 
5.1.3 Flow 
Pembuatan flow aplikasi dilakukan berdasarkan perancangan aplikasi yang 
telah dibuat sebelumnya dengan menyesuaikan dengan high-fidelity prototype. 
Terdapat 24 flow aplikasi, yang dibagi menjadi empat kategori berdasarkan aktor. 
Kategori tersebut antara lain flow aplikasi umum, flow aplikasi pengguna, flow 
aplikasi mitra, dan flow aplikasi admin. Pada kategori flow aplikasi umum, terdapat 




beberapa flow, diantaranya yaitu : login,sign-up, melakukan investasi, melakukan 
pembelian ayam, melakukan penarikan investasi, tambah saldo, penarikan saldo, 
lihat riwayat saldo, mengubah data diri, dan logout. Pada kategori flow aplikasi 
mitra, terdapat beberapa flow, diantaranya yaitu : login, sign-up update informasi 
ayam, reporting transaksi penjualan, mengubah data diri, dan logout. Pada 
kategori flow aplikasi alur admin, terdapat beberapa flow, diantaranya yaitu: 
Login, forgot password admin, upload dokumen MOU, update laporan keuangan, 
update laporan transaksi, verifikasi penarikan, dan logout. Penjabaran detail 
terkait flow tersebut dapat dilihat pada table. 
Tabel 5.1 Flow Aplikasi 
Flow Aplikasi Umum 




1. Klik/scroll pada halaman on-boarding hingga muncul pilihan 
sign-in dan sign-up 
2. Klik sign-in 
3. Klik forgot password dan ikuti petunjuknya 
 
 
Gambar 5.43 Flow Forgot Password 





1. Klik/scroll pada halaman landing page hingga muncul 
pilihan sign-in dan sign-up 
2. Klik sign-in 
3. Isi email dan password sesuai akun yang telah didaftarkan 
dan klik login 
4. Verifikasi kode otp (hanya berlaku pada akun yang 
pertama kali login). 
5. Anda akan diarahkan ke halaman utama pengguna 
 
 
Gambar 5.44 Flow Login Pengguna 
3 Sign-Up 
1. Klik/scroll pada halaman landing page 
hingga muncul pilihan sign-in dan sign-up 
2. Klik sign-up 
3. Isi formulir yang tersedia 
4. Verifikasi akun menggunakan email yang 
telah didaftarkan sebelumnya 











1. Klik investasi yang diinginkan 
2. Menyetujui MOU (Melakukan tanda tangan) 
3. Menambahkan keranjang 
4. Memilih metode pembayaran 
5. Mengirim bukti pembayaran 












1. Memilih pembelian ayam pada navigasi bagian 
bawah 
2. Mengisi informasi ayam 
3. Menambahkan ke keranjang 
4. Mengisi informasi pendistribusian 
5. Memilih metode pembayaran 
6. Mengirim bukti pembayaran 












1. Memilih home investasi pada navigasi bagian 
bawah 
2. Memilih portfolio 
3. Pilih detail portfolio 
4. Pilih jual 
5. Pilih salah satu jenis penarikan 
6. Memasukkan jumlah 










1. Pada halaman home pengguna, klik tambah 
saldo pada bagian atas halaman 
2. Pada halaman tersebut, terdapat informasi 








1. Pada halaman home pengguna, klik tarik 
saldo pada bagian atas halaman 
2. Masukkan jumlah yang diinginkan 
3. Pada pop-up konfirmasi penarikan, klik lanjut 
4. Penarikan berhasil dilakukan apabila terdapat 











1. Pada halaman home pengguna, klik history 
saldo pada bagian atas halaman 
2. Anda dapat melihat riwayat transaksi saldo 










1. Klik bagian setting pada navigasi bagian bawah 
2. Klik bagian akun 
3. Klik icon edit profile 
 
 
Gambar 5.52 Flow Mengubah Data Diri 
11 Logout 
1. Klik bagian setting pada navigasi bagian bawah 
2. Scroll dan klik logout 
3. Pada pop-up, klik yakin 
 
 
Gambar 5.53 Flow Logout Pengguna 
Flow Aplikasi Mitra 
1 Login 
1. Klik/scroll pada halaman landing page hingga muncul 
pilihan sign-in dan sign-up 
2. Klik sign-in 
3. Isi email dan password sesuai akun yang telah didaftarkan 




4. Verifikasi kode otp (hanya berlaku pada akun yang 
pertama kali login). 
5. Anda akan diarahkan ke halaman utama mitra 
 
 
Gambar 5.54 Flow Login Mitra 
2 Sign-Up 
1. Klik/scroll pada halaman landing page 
hingga muncul pilihan sign-in dan sign-up 
2. Klik sign-up 
3. Isi formulir yang tersedia 
4. Verifikasi akun menggunakan email yang 
telah didaftarkan sebelumnya 











1. Pada bagian home, klik update informasi ayam, 
atau pada navigasi bawah dengan icon pensil 









1. Pada bagian home, klik reporting transaksi 
penjualan 
2. Klik oke 
3. Pada bagian home, scroll pada bagian bawah 




4. Klik oke 
 
 




1. Klik bagian profile pada navigasi bagian bawah 




Gambar 5.58 Flow Mengubah Data Diri 
6 Logout 1. Klik bagian profile pada navigasi bagian bawah 








Gambar 5.59 Flow Logout Mitra 




1. Pada halaman login, masukan email dan 
password sesuai dengan akun yang diberikan oleh 
perusahaan dan klik sign-in 
2. Apabila berhasil, Anda akan diarahkan 
kehalaman dashboard admin.  
 
 





1. Pada halaman login, klik bagian forgot 
password 
2. Masukan email pada akun Anda 
3. Masukkan kode yang telah dikirimkan ke email 
tersebut 
4. Apabila berhasil, Anda akan diarahkan untuk 












1. Klik bagian MOU pada navigasi sebelah kiri 
2. Klik upload dokumen 
3. Lakukan upload gambar 
4. Klik upload dokumen MOU 











1. Klik bagian laporan keuangan pada navigasi sebelah kiri 
2. Lakukan upload dengan klik atau drag and drop 
3. Klik tombol update apabila dokumen yang diupload telah 
sesuai  











1. Klik bagian laporan transaksi pada navigasi 
sebelah kiri 
2. Klik list laporan 
3. klik lihat laporan 
4. klik tidak approve 
5. Klik continue 
6. Klik upload laporan transaksi terbaru 
7. Upload file transaksi terbaru 
8. Klik upload 
9. Klik continue 











1. Klik bagian verifikasi penarikan pada navigasi 
sebelah kiri 
2. Klik bagian lihat detail investasi 
3. Klik tidak approved 
4. klik oke 






Gambar 5.65 Flow Verifikasi Penarikan 
7 Logout 
1. Klik tombol Log-Out pada bagian navigasi 
sebelah kiri 







Gambar 5.66 Flow Update Logout 
5.2 Evaluasi 
Evaluasi dilakukan untuk memastikan flow yang dilakukan pada bagian 
sebelumnya tidak memiliki kendala serta memastikan bahwa usability yang 
dimiliki pada aplikasi sesuai dengan ekspektasi pengguna aplikasi menggunakan 
metode System Usability Scale (SUS). Menurut Nielsen (2012) dalam melakukan 
pengujian usability, 5 orang responden dapat dikatakan cukup. Selain itu, menurut 
Pudjoatmodjo & Wijaya (2016), responden yang dilakukan pada pengujian System 
Usability Scale (SUS) terdiri atas 5 responden. Maka dari itu, penulis memutuskan 
untuk memilih 5 responden berdasarkan berbagai user persona yang telah dibuat 
sebelumnya. 
Evaluasi tersebut dilakukan menggunakan media Google Form dengan 
menyebarluaskan link tersebut ke lima orang responden. Pada media Google Form 
disajikan link prototype yang akan diujikan menggunakan Figma. Pengujian 
evaluasi hanya dilakukan pada prototype high-fidelity. Pada tugas skenario, 
responden diberikan beberapa tugas untuk dapat diselesaikan. Apabila terdapat 
permasalahan pada salah satu tugas atau lebih, maka dapat menjelaskan 
permasalahan tersebut pada form yang tersedia. Selain itu, untuk evaluasi SUS, 
peneliti menggunakan format pertanyaan sesuai dengan pedoman yang 
diciptakan oleh John Brooke. Pertanyaan evaluasi tersebut dapat dilihat pada 
Tabel 3.1. 
Tabel 5.2 Pertanyaan Kuesioner 
No Isi Kuesioner 
1 Nama Responden 
2 Pekerjaan/Jabatan Responden 
3 Usia 
4 Investasi yang dimiliki respoden 
5 
Tugas skenario untuk pengguna dan permasalahan yang 
dihadapi 
6 






Tugas skenario untuk admin dan permasalahan yang 
dihadapi 
8 10 Pertanyaan SUS 
 
5.2.1 Evaluasi Tugas Skenario 
Responden diberikan beberapa tugas untuk dapat diselesaikan. Ketika 
responden memiliki permasalahan pada salah satu tugas atau lebih, maka dapat 
memaparkan permasalahan tersebut pada form yang telah diberikan. Tugas 
skenario tersebut dapat dilihat pada Tabel 3.2. 
Tabel 5.3 Tugas Skenario Pengguna 
Tugas Skenario Pengguna 
No Skenario 
1 Melakukan sign-up 
2 Melakukan login 
3 Melakukan investasi 
4 Pembelian ayam 
5 Penarikan investasi 
6 Melakukan tambah saldo 
7 Penarikan saldo 
8 Riwayat saldo 
9 Mengubah data diri 
10 Logout 
Tugas Skenario Mitra 
1 Mendaftarkan diri 
2 Melakukan login 
3 Mengubah informasi ayam 
4 Reporting transaksi penjualan 
5 Mengubah data diri 
6 Logout 
Tugas Skenario Admin 
1 Login 
2 Upload dokumen MOU 




4 Update laporan transaksi 
5 Verifikasi penarikan 
6 Logout 
 
Peneliti menggunakan tugas skenario pada Tabel 5.3 untuk disebarkan kepada 
5 (lima) responden melalui Google Form. Hasil dari kuesioner terkait tugas 
skenario dapat dilihat pada Tabel 5.4. 
Tabel 5.4 Permasalahan Tugas Skenario 
Responden 1 
Nama Annabelle Tarigan 
Pekerjaan Mahasiswa 




Pada keseluruhan alur sudah sangat baik, text, tone, dan font 
sangat nyaman digunakan. Tetapi, satu hal alur yang agak sulit 
adalah saat melakukan penarikan investasi. Hal tersebut 
karena saya sebagai pengguna kurang mengerti dimana 
tempat untuk penarikannya. Ternyata saat mencari, penarikan 
investasi dapat dilakukan pada portofolio yang telah dibeli. 





Pada keseluruhan alur mitra sudah sangat baik serta mudah 
dipahami. Hal yang paling saya sukai adalah terjadi color block 
(hijau) diantara warna biru-putih. Hal tersebut memudahkan 




Alur admin pada keseluruhan sudah sangat baik dan nyaman 
untuk digunakan. Text, font dan gsm pada warna juga sudah 




















Tidak memiliki permasalahan 
Responden 3 
Nama Amalia Zakiyah 
Pekerjaan Owner Software House 




Pada melakukan investasi, saat saya klik pilihan investasi tidak 
mau muncul halaman selanjutnya, baru mau muncul ketika 








Pada update laporan transaksi, ketika klik "Tidak Approved" 
maka muncul pop up, namun pop up ini tidak bisa di close. 
Lalu, pada verifikasi penarikan, ketika berada di halaman ini, 
side bar menu lain tidak bisa diklik, hal tersebut juga terjadi 
saat user sedang mengkase halaman dari menu MOU 
Responden 4 
Nama Ahmad Syaifulloh Imron 
Pekerjaan CTO Chickin 




Pada melakukan investasi, Button investasi di tengah, jadi 
ketika scroll ke bawah melihat detail investasi sempat bingung 
cari button investasi, mungkin bisa di buat floating, tapi over 
all cukup mudah. Lalu, pada melakukan topup setelah detail 









Pada melakukan upload dokumen MOU, button kembali 






Nama Tubagus syailendra w 
Pekerjaan CBDO Chickin 












Tidak memiliki permasalahan 
 
Berdasarkan pemaparan permasalahan yang telah dilakukan oleh responden, 
peneliti membuat beberapa solusi terkait dengan permasalahan tersebut. Solusi 
tersebut dapat dilihat pada Tabel 5.5. 
Tabel 5.5  Permasalahan dan Solusi pada Tugas Skenario 
Permasalahan Solusi 
Tetapi, satu hal alur yang agak sulit 
adalah saat melakukan penarikan 
investasi. Hal tersebut karena saya 
sebagai pengguna kurang mengerti 
dimana tempat untuk penarikannya. 
Ternyata saat mencari, penarikan 
investasi dapat dilakukan pada 
portofolio yang telah dibeli. Tetapi, 
untuk keseluruhan sudah sangat baik 
dan nyaman untuk digunakan. 
Solusi yang dibuat oleh peneliti yaitu 
menambahkan tombol tarik investasi 
pada halaman utama investasi bagian 
total investasi anda. Solusi tersebut 






Gambar 5.67 Solusi Penarikan Investasi 
 
Pada melakukan investasi, saat saya 
klik pilihan investasi tidak mau muncul 
halaman selanjutnya, baru mau 
muncul ketika saya klik next arrow di 
bagian bawah tampilan prototype 
Solusi yang dibuat oleh peneliti yaitu 
menghubungkan interaksi apabila 
pengguna melakukan klik pada 
investasi yang diinginkan. 
Pada update laporan transaksi, ketika 
klik "Tidak Approved" maka muncul 
pop up, namun pop up ini tidak bisa di 
close. Lalu, pada verifikasi penarikan, 
ketika berada di halaman ini, side bar 
menu lain tidak bisa diklik, hal tersebut 
juga terjadi saat user sedang 
mengkase halaman dari menu MoU 
Solusi yang dibuat yaitu 
menambahkan interaksi apabila 
pengguna melakukan klik bagian 
background, maka pop-up akan 
ditutup. Lalu, solusi yang dibuat pada 
side bar yaitu menambahkan interaksi 
untuk berpindah antar halaman. 
Pada melakukan investasi, button 
investasi di tengah, jadi ketika scroll ke 
bawah melihat detail investasi sempat 
bingung cari button investasi, mungkin 
bisa di buat floating, tapi over all cukup 
mudah. Lalu, pada melakukan topup 
setelah detail instruksi bisa di 
Solusi yang dibuat pada halaman detail 
investasi yaitu mengubah layout dari 
form pembelian investasi menjadi fix 
position, sehingga ketika pengguna 
melakukan scroll maka form tersebut 
tetap berada dibawah layer. Lalu, pada 
halaman tambah saldo, button “oke” 




tambahakan buton yang mengarah 
langsung ke home 
halaman utama. Solusi tersebut dapat 
dilihat pada Gambar 5.68. 
  
Gambar 5.68 Solusi Halaman Proyek dan Halaman Tambah Saldo 
 
Pada melakukan upload dokumen 
MOU, button kembali langsung ke 
home/menu keuangan setelah update 
dokumen keuangan 
Solusi yang dibuat yaitu mengubah 
interaksi yang dilakukan oleh 
pengguna apabila melakukan klik oke, 
maka akan diarahkan ke halaman 
dashboard. 
 
Ketika peneliti telah melakukan perbaikan terhadap beberapa komponen yang 




aplikasi terkait dengan usability menggunakan metode System Usability Scale 
(SUS). 
5.2.2 Evaluasi System Usability Scale (SUS) 
Penulis melakukan evaluasi untuk mengetahui skala usability terhadap aplikasi 
yang dirancang. Pada evaluasi SUS, responden yang diambil sama dengan 
responden pada pengujian tugas skenario, yaitu sebanyak 5 orang. Pada evaluasi 
SUS, terdapat 10 pertanyaan yang akan diberikan kepada responden dengan 5 
pilihan jawaban dari Sangat Tidak Setuju hingga Sangat Setuju. Hasil penilaian skor 
SUS yang didapat dari 5 responden dapat dilihat pada Tabel 5.7. 
Tabel 5.6 Penjelasan Pertanyaan 
 







Tabel 5.8 Perhitungan SUS 
No Responden 
Skor Jumlah Nilai 
(Jumlah 
x 2.5) Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
 Penjelasan 
Q1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi 
Q2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan 
Q3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan 
Q4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi 
dalam menggunakan sistem ini 
Q5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya 
Q6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi 
pada sistem ini) 
Q7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan 
sistem ini dengan cepat 
Q8 Saya merasa sistem ini membingungkan 
Q9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem 
ini 
Q10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum 
menggunakan sistem ini 
 Responden 
R1 Annabelle Tarigan 
R2 Amalia Zakiyah 
R3 Ahmad Syaifulloh Imron 





1 R1 5 1 5 2 5 1 5 1 2 1 36 90 
2 R2 4 2 4 2 4 2 4 1 4 3 30 75 
3 R3 5 1 5 2 4 2 4 2 4 4 31 78 
4 R4 5 2 5 1 5 3 4 2 4 2 33 83 
5 R5 4 2 4 2 4 2 4 3 5 2 30 75 
Total Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 80 
 
Tabel 5.8 menunjukkan hasil dari perhitungan skor SUS pada responden. Pada 
R1 jumlah skor yang didapatkan yaitu 90. Pada R2 jumlah skor yang didapatkan 
yaitu 75. Pada R3 jumlah skor yang didapatkan yaitu 78. Pada R4 jumlah skor yang 
didapatkan yaitu 83. Pada R5 jumlah skor yang didapatkan yaitu 75. Berdasarkan 
data tersebut, R1 merupakan responden yang memiliki jumlah nilai yang paling 
besar dan R2 serta R5 memiliki jumlah nilai yang paling kecil.  
Kelima skor tersebut ditambahkan dan dibagi sesuai dengan jumlah responden 
maka menghasilkan total skor rata-rata sebesar 80. Berdasarkan kriteria yang 
ditetapkan oleh Bangor, Kortum & Miller (2009), maka hasil penilaian tersebut 
dapat dikategorikan sebagai acceptable, grade scale B, dan rating excellent. 
Artinya skor SUS dalam evaluasi aplikasi ChickIn menggambarkan bahwa penilaian 
subyektif dari pengguna dapat dikatakan baik atau dapat diterima dan 





BAB 6 PENUTUP 
6.1 Kesimpulan  
Kesimpulan yang didapatkan dari penelitian ini adalah : 
1. Pada pemodelan proses bisnis, dihasilkan 9 proses bisnis utama, 
diantaranya adalah proses pendaftaran pengguna, proses pendaftaran 
mitra, proses investasi, penarikan investasi, transaksi penjualan, update 
laporan keuangan, reporting transaksi penjualan, dan melakukan top-up. 
 
2. Pada perancangan aplikasi yang dilakukan, terdapat beberapa kebutuhan 
yang diperlukan dalam pembuatan prototipe, diantaranya yaitu : Terdapat 
tiga aktor yang menggunakan aplikasi, yaitu pengguna, mitra, dan admin. 
Pada system requirements, terdapat 11 fungsi yang harus dimiliki oleh 
aplikasi. Pada functional requirements, terdapat tiga kategori proses 
berdasarkan aktor. Pada aktor pengguna, terdapat 9 fungsi. Pada aktor 
admin, terdapat 4 fungsi. Pada aktor mitra, terdapat 3 fungsi. Pada non-
functional requirements, terdapat 4 karakteristik yang diperlukan dalam 
aplikasi. 
3. Pada perancangan prototipe, peneliti membuat dalam dua versi, yaitu low-
fidelity prototype dan high-fidelity prototype. Prototipe memiliki 36 
halaman rancangan yang dikategorikan berdasrakan aktor. Pada aktor 
pengguna terdapat 24 halaman rancangan prototipe utama. Pada aktor 
mitra terdapat 5 halaman rancangan prototipe utama. Pada aktor admin, 
terdapat 7 halaman rancangan prototipe utama. 
4. Evaluasi dilakukan menggunakan 5 responden dengan melakukan 2 jenis 
evaluasi, diantaranya evaluasi task skenario, dan evaluasi usability 
menggunakan System Usability Scale (SUS). Pada task skenario, terdapat 6 
permasalahan. Pada evaluasi SUS didapatkan total skor rata-rata yaitu 
sebesar 80. Angka ini mengindikasikan bahwa aplikasi dikategorikan 
sebagai acceptable, grade scale B, dan rating excellent. Artinya bahwa 
aplikasi dapat dikatakan baik atau dapat digunakan oleh pengguna akhir. 
6.2 Saran 
Saran yang dapat diberikan oleh peneliti yaitu melakukan implementasi dari 
desain solusi tersebut terhadap aplikasi asli ChickIn sehingga hasil yang didapatkan 
lebih baik dan dapat dirasakan perbedaannya. Hal ini dikarenakan pengujian yang 
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LAMPIRAN A WAWANCARA KEBUTUHAN CHICKIN 
 
RESPONDEN 1 : 
Hari, Tanggal : Jum’at, 4 Oktober 2019 
Topik  : Mencari informasi mengenai proses bisnis yang diperlukan pada 
aplikasi mobile  
ChickIn 
Narasumber : Ahmad Saifullah Imron 
Jabatan : Chief Technology Officer (CTO) 
 
1. Apa yang dimaksud dengan ChickIn? 
ChickIn adalah sebuah aplikasi perusahaan yang bergerak dibidang pangan, 
spesifiknya dibidang ayam broiler yang akan memproduksi mulai dari hulu hingga 
hilir. Jadi, segala proses pengolahaan ayam hingga pendistribusiannya. Saat ini, 
bisnis yang dijalankan masih bermodelkan b2b (Business to Business) yang dimana 
klien merupakan sebuah perusahaan seperti PT Japfa Comfeed Indonesia Tbk, PT. 
Charon Phokpan Indonesia Tbk, dan lainnya. Namun, kedepannya akan merambah 
ke b2c (Business to Customer). 
 
2. Fitur apa saja yang diperlukan pada Aplikasi ChickIn? 
Pengguna (Membeli ayam dan Investasi) 
Pertama, bisa melihat informasi terkait ayam broiler (stok, harga, dll) melalui 
aplikasi, apabila ingin membeli dapat melakukan transaksi melalui chat whatsapp 
dari pihak mitra. Kedua, melihat informasi edukasi terkait ayam (di link ke blog 
pada website). Ketiga, pelanggan dapat berinvestasi (menjadi investor dalam 
ChickIn). Berinvestasi berdasarkan per-ekor ayam, sebagai contoh satu ekor ayam 
untuk investasi diangka Rp20.000, dengan minimal investasi 100 ekor. Jadi, 
tinggal dikalikan sehingga sebagai contoh menjadi Rp200.000. Keempat, khusus 
untuk investor diberikan akses untuk melihat akses ke kandang secara real-time. 
Admin 
Pertama, bisa mengelola barang untuk jual beli yang terdapat pada aplikasi. 




mengunggah sebuah dokumen yang nantinya diakses oleh investor agar dapat 
melihat perkembangan dana yang diinvestasikan (laporan keuangan). Keempat, 
dapat monitoring kandang. 
Mitra 
Pertama, dapat mengelola barang untuk jual beli (stok, harga, dll). Kedua, dapat 
berkomunikasi langsung dengan pelanggan menggunakan fitur chatting.    
 
3.  Siapa saja pihak yang memiliki peran pada aplikasi ChickIn? 
Pengguna sebagai Investor, Pengguna sebagai pembeli, Mitra, dan Admin 
 
4.  Bagaimana alur proses bisnis pendistribusian pada ChickIn? 
Memiliki pengelolaan ayam potong yang ditempatkan sebagai pusat ayam potong 
pada satu kota. Setelah dipotong, didistribusikan ke beberapa tempat. Sistemnya 
berupa mitra dengan ibu-ibu PKK yang menjadi agen dalam pendistribusian ayam 
dalam satu RW/RT. Pengoprasian penjualan dilakukan oleh mitra seperti update 
jumlah ayam, harga ayam, laporan penjualan, dll kepada pihak perusahaan. Selain 
itu, sistem pendistribusian dapat membeli ditempat atau diantar ke tempat 
tujuan si pembeli. 
 
RESPONDEN 2 : 
Hari, Tanggal : Jum’at, 4 Oktober 2019 
Topik  : Mencari informasi mengenai proses bisnis yang diperlukan pada 
aplikasi mobile  
ChickIn 
Narasumber : Tubagus Syailendra Wangsadisastra 
Jabatan : Chief Business Development Officer (CBDO) 
 
1. Apa yang dimaksud dengan ChickIn? 
ChickIn adalah startup yang bergerak dibidang agrobisnis khususnya 
poultry(peternakan ayam) yang memanfaatkan teknologi sebagai produktivitas 
serta efisiensi budidaya peternakan ayam. ChickIn menggunakan IoT system dan 
terhubung dengan aplikasi sehingga dapat meningkatkan produktivitas 
peternakan. Selain itu, ChickIn berencana untuk membuka model bisnis baru yaitu 




ChickIn hanya terkait dengan budidaya dengan IoT dan belum terintegrasi dengan 
aplikasi mobile apps. Maka dari itu, mereka memutuskan untuk mendesain terkait 
dengan aplikasi mobile apps untuk kebutuhan crowdfunding dan Online Groceries. 
2. Fitur apa saja yang diperlukan pada Aplikasi ChickIn? 
Secara garis besar, aplikasi ChickIn menjadi media untuk menjual ayam ke user. 
Pihak yang dapat menggunakannya adalah ibu-ibu pkk sebagai checkpoint 
partners, investor, dan pembeli. Pembeli dapat membeli ayam broiler melalui 
aplikasi whatsapp yang tersedia pada aplikasi ChickIn sehingga untuk awal aplikasi 
ChickIn hanya digunakan sebagai database seperti transaksi, stok, dll. Aplikasi 
digunakan untuk memudahkan mitra untuk mengatur livestock, reporting, 
mengatur keuangan, dll. Lalu, crowdfunding digunakan untuk membantu PT. 
Sinergi Ketahanan Pangan dalam membangun kandang ayam secara masif melalui 
dukungan banyak orang dengan Return Of Investment (ROI) sebesar 25 – 30%. 
3. Bagaimana Alur Untuk Berinvestasi Crowdsourcing Pada Aplikasi ChickIn 
Alur untuk berinvestasi yaitu daftar, lalu di konfirmasi oleh pihak perusahaan. 
Setelah pendaftaran disetujui, calon investor dapat memilih investasi yang dapat 
calon investor tanamkan pada proyek yang butuh untuk didanai, contohnya 
terdapat proyek perkandangan di Klaten, Jawa Tengah. Proyek tersebut dibuka 
hingga 3 bulan kedepan sehingga apabila calon investor memilih proyek tersebut 
maka investasi yang dilakukan hanya dalam kurun 3 bulan. Setelah klik proyek 
tersebut, calon investor dapat melihat informasi secara detail terkait proyek dan 
investasi tersebut. Lalu, apabila calon investor tertarik, maka calon investor dapat 
langsung berinvestasi dengan melakukan proses MOU dengan perusahaan. MOU 
masih dilakukan secara konvensional melalui via email. Apabila calon investor 
setuju, maka dapat langsung ke tahap transfer. Sharing dividen dilakukan melalui 
platform ChickIn. 
4. Permasalahan apa yang terjadi saat menggunakan platform website? 
Permasalahan terdapat dari sisi login. Lalu, dari segi desain saat melakukan 
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